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C Quieres convertirte en el Maestro Jedi sabedor de 
todos los secretos de Star Wars ? 

Behind the Magic™ contiene una extensa y entretenida información sobre el 
universo Star Wars: cientos de vínculos interactivos, 40 
minutos de video digitalizado, más de 2.000 



sensacionales imágenes, un juego para 

poner a prueba tus conocimientos y 

mucho más. Date un paseo por el interior 

del Halcón Milenario , prueba el efecto de diferentes 
armas sobre un soldado Imperial y 
echa un vistazo a curiosas escenas 

NI SIQUIERA 

YODAsabe 
TANTO sobre 

STARWVRS. 

ineditas de la trilogía de la Guerra de las 

Galaxias". Y, por si fuera poco, 



información confidencial sobre el 
Episodio I de la siguiente 
película de Star Wars Que 
la Fuerza te acompañe. 


í tíi R1IM.D TRÍE 

AGIC 


LA UNICA GUIA INTERACTIVA 
DE STAR WA&S 


PARA WINDOWS 95/98 


www.lucasarts.com 

www.starwars.com 














E l PC se ha vuelto una máquina po¬ 
derosa en prácticamente todos los 
aspectos, llegando a situaciones des¬ 
de las que parece complejo seguir avanzando. 

Las tarjetas aceleradoras, que centran nuestra 
portada este mes, son un elemento que ha pasado 
de ser privilegio de unos pocos para convertirse 
en una necesidad de la mayoría, pues la bajada de precios y el aumento de presta¬ 
ciones así lo han permitido. La inmensa mayoría de los juegos ya hacen uso de es¬ 
ta tecnología, que permite a las compañías realizar unos programas cada vez más es¬ 
pectaculares. Sin embargo, existe mucho desconocimiento en torno a este mundo: 
abreviaturas, palabras en inglés, diferentes chips, compatibilidades, drivers... En 
definitiva, un auténtico caos al que pocas personas logran sobrevivir. Por ello hemos 
preparado un informe en el que aclaramos los conceptos más básicos del mundo 3D. 
y además, realizamos una completa comparativa de un total de 14 tarjetas que abar¬ 
can prácticamente todo el mercado existente en estos momentos. Un anáfisis en el 
que los modelos se han probado al máximo, con el claro objetivo de testar cada tar¬ 
jeta con una serie de programas diferentes y medir las capacidades reales que cual¬ 
quiera de vosotros obtendrá en su casa. 

Otros temas que también abordamos este mes es el lenguaje Java, el sistema opera 
tivo para ordenadores de mano Windows CE. os descubrimos el nuevo puerto de da¬ 
tos denominado IEEE 1394 y actualizamos nuestra Guía de Compras en la que 
inauguramos un nuevo método de clasificación de productos. Además, destacar bre¬ 
vemente la inclusión de 4 CD-ROM este mes. así como un cambio en el diseño que 
esperamos sea de vuestro agrado. Como siempre estamos abiertos a cuantas opi¬ 
niones queráis hacernos llegar con respecto a estos cambios, para hacer entre todos 
una revista cada vez mejor. Disfrutad y nos vemos el próximo mes. 
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ACTUALIDAD 


51 Primera Línea 

Las novedades acaecidas en el sector. La pasada 
edición del SIMO y el juicio de Microsoft. 

EH Libros 

Las últimas novedades en el sector editorial, 
destacando '“Paginas de Internet 99". 

•TI Guía de Compras 

52 páginas con toda la 
información disponible para 
el comprador de productos 
informáticos. Este mes 
inauguramos una nueva 
fomia de clasificación de 
los elementos, basándonos en una valoración 
de los mismos en función de su importancia. 

Eli Alta Densidad 

Sección dedicada a los CD-ROM de la 
resista. en la que explicamos los contenidos 
de los mismos. 



Informe 


lava. Historia de un lenguaje 

El lenguaje creado por Sun Microsystems es el 
protagonista de este informe especial. Una visión 
general de lo que significa para la comunidad 
informática esta potente herramienta de 
programación, diseñada para proporcionar multitud 
de soluciones a la hora de trabajar en red. 


ANALISIS 


Software 


1A Examen 

El análisis de los últimos 
programas aparecidos en el 
mercado marca esta sección. 

Entre ellos, este mes 
encontramos dos dedicados 
al retoque gráfico como son 
«Xara 2.0» y «Painler 5» un millón de cliparts e 
imágenes en «Corel Gallery 1.000.000» la última 
versión de la suite de productividad de Lotus ahora 
con reconocimiento de voz, «SmartSuite 
Millenium» y por último, un programa para diseñar 
la casa de nuestros sueños: «Floorplan 3D Deluxe». 



76 Corel Xara 2.0 


80 Corel Gallery 1.000,000 


85 Painter 5 


88 Lotus SmartSuite Millenium 


92 Floorplan 3D Deluxe 


Informe 

Windows CE 

Una nueva generación de ordenadores para 
el usuario final ha visto la luz 
recientemente. Se trata de los “palm-top u 
ordenadores de mano. Su tamaño reducido 
(algunos entran perfectamente en la palma 
de la mano) los hacen ideales para ser 
usados como 
agendas de gran 
capacidad, capaces, 
además, de ser 
empleados como ordenador 
portátil de limitadas prestaciones, pero con 
las mismas posibilidades que un ordenador 
convencional. En el presente informe se 
muestra su funcionamiento y lo que son 
capaces de hacer gracias al sistema 
operativo diseñado por Microsoft. 



Internet 


5nCibermanía 

www.xoom.com 

Xoorn. un sitio de diseño elegante, diversos 
atractivos en forma de posibilidades y como 
siempre, un precio cero Entre los citados 
atractivos destacan dos: 11 Megas de espacio 
gratuito y compatibilidad con las últimas 
tecnologías como Java y DHTML. 


PC PRACTICO 


71 Bookmarks 

Equipar a Windows 

Nada mejor que hacer uso de algunos de los 
miles de programas que circulan por Internet, 
para completar la ayuda de Windows. Un total 
de seis lugares en los que obtener las mejores 
y más completas utilidades para darle mayor 
vida a nuestro PC 



Cómo obtener los mejores 
.tillad «Photoshop 5». Este me a . cómo trabajui con sombras. 


190 Windows a fondo. 


bl asistente de mantenimiento 
le tener ef P< en perfecto estado de funcionamiento 



260 Curso Visual Basic. 

256 Curso de programación 
de juegos en Windows. 

86 Soundbits. 


8 Virusmanía. 


«Navigator» «Explorer» «Excel» «Corel Dravv 8» 


^*•1 bn que coiimslc el etc 1 10 “tunneling”. un 

sistema mediante el cual lo* virus se saltan las interrupciones que utilizar 
lo*s detectores para infectar el sistema 
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ANÁLISIS 
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H a r d w are 


Comparativa 

Tarjetas aceleradoras 3D 

Las tarjetas 3D han llegado a ser uno de los elementos imprescindibles 
en el ordenador. Sin embargo, la elección de la más apropiada es algo 
complejo. Se dan cita muchos elementos, como memoria, tipo de chip, 
compatibilidades, rendimiento... Con esta comparativa pretendemos 

ofrecer un poco de 
claridad en este oscuro 
mundo, mediante un 
análisis concienzudo y 
exhaustivo de 15 
modelos diferentes, 
que abarcan la oferta 
actualmente existente 
en el mercado. 



EE1 Informe 

El mundo 3D 

Aunque todos disfrutamos de 
los gráficos en 3D, pocos 
sabemos la base de este tipo de 
imagen, y las razones por las 
que necesitan de un hardware 
adicional para poder disfrutar de ellos 
en su máximo esplendor. De igual forma, 
es necesario realizar una explicación completa de algunos 
términos que están en boca de todos, pero cuyo significado no 
está tan claro como parece. Pues bien, estos dos problemas que 
existen actualmente tienen su respuesta en este informe, en el que 
mostramos todo el mundo que rodea a los gráficos 3D. de forma 
amena, concisa y entretenida. 



Expansión 


94 Nikon CoolPix 900 


Análisis de los últimos periféricos ocupan esta sección, en la que se han analizado un total de diez 
productos,. Así. por ejemplo, comentamos una cámara digital de Nikon, ponemos a prueba el ultimo 
DVD con tarjeta descompresora de Guillemot. mostramos las posibilidades de la disquetera 
Superdisk 120 de Imation o lo que se puede llegar a hacer con la grabadora de Panasonic. También 
analizamos la cámara de videoconferencia de Suvil, la impresora portátil BJC-50 de Canon, dos 
monitores de 15 y 17 pulgadas de Hitachi y por último, un joystick y un casco virtual. 


96 Maxi DVD Theatre 5x 


98 Superdisk 120 Interno 


100 Panasonic CDR 


CW-7502-B 


154 Suvil Colorcam USB 


94 



156 Canon B3C-50 


160 Monitores Hitachi CM641ET 
y CM500ES 


162 Casco UR Gear 


162 loystick jet Leader USB 



PC PRÁCTICO 


Creatividad 



Este me, dedicamos estas páginas a analizar 


27d Tu Web paso a paso. 


Cómo rtjhzar una anim 


cion con ficheros Gil Us o ba-tante sencillo pero con lo qut 
una calidad en la gime- Web 


Los efectos de "morphing" elemento de gran 
impacto usual, son analizados a partii de la utilización de mallas de texturas 
con la ayuda de una será de programas de ejemplo del CD de la revista. 

Seguimos con el editor de . .c ena 


Escuela de batalla 


nos de «Panzer (¿eneral II», uno de lo> más sencillos de cuantos hemos 
analizado en la redacción en los últimos me srs 


IIB Continuamos cifitmd*) fiche¬ 

ros MOD. en e'.ia ocasión deteniéndonos en la turma de definir y de eri 
reí fuñe* namieiitobásico de loj in trumento , > 



«PO\» -sigue hiendo protagonista, junto a 
otros programas como «Moray» o «Spatch». incluidos en el CD-ROM. 


PG/jí/wí/5 








































EN VANGUARDIA 


tvn Teknoforum 


IEEE 1394 


Los diseñadores de dispositivos presentan la 
próxima generación. Se trata del IEEE 1394 
un nuevo puerto cuya labor principal 
consistirá en dar entrada al ordenador a 
aquellas fuentes que necesitan de una gran 
velocidad a la hora de transmitir datos. 


Inf ografía 


3D Studio VIZ 2.0 

Autodesk ha desarrollado la segunda versión 
de esta potente herramienta para el diseño 3D 
Se trata de un programa muy parecido a su 
antecesor. «3D Studio MAX» pero en lugar 
de disponer de tantas posibilidades como éste, 
se encuentra más centrado en el diseño 
arquitectónico. De este modo, se concentran 
nuevas funciones en lugar de otras en 
principio menos interesantes para las personas 
que necesitan de este tipo de herramientas. Un 
anñalisis completo del programa completan 
nuestra sección del mundo de la Infografía. 



ER1 Metaformática 


i d 


ENTRETENIMIENTO 


Juegos 


HTl Presentación 


tm Previews. a 

total son diez los títulos. Ente ellos destacan «FIFA 99». «101 st Airbone». «Wargasm», «Caesar 


III» o «Rogue Squadron». 


•ül Pantalla abierta. 


Analizamos los últimos juegos aparecidos en el mer¬ 
cado Entre ellos se encuentran «Tomb Raider III». «Tiger Woods 99» «Dune 2000» «Actúa 
Tennis» «Rise of Rome» o «Urban Assault» 



EHI Trucos. 

VII» o «Shadows 

Consultorio. Vuestras dudas resueltas por nuestro especialista en el tema 


Para programas como «Mech Coimnander» «Tribal Rage». «Final 
Fantasv VII» o «Shadows of the Empire» 


ETT1 


Multimedia 


Presentación 


3 Consulta y divulgación 

Planeta Multimedia presenta «Focus 99», su última obra que aparece en el 
mercado en formato DVD y también en ocho CD-ROM. Además, otra enci¬ 
clopedia, se trata de «Behind the Magic», en la que están contenidos miles 
de datos de la trilogía Star Wars. Por último, destacamos un programa para 
aprender idiomas; «Easv Language 17 idiomas» y otro que contiene la 
obra de uno de los genios del Renacimiento, «Miguel Ángel». 


FOCUS 99 


fafi > 

Wl 


f > V •’l 
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Luchas robóticas 


FEEDBACK 


Programas que luchan entre sí para ser los 
reyes del universo informático es el tema de 
este mes. Se trata de una antigua competición 
basada en una forma de programación muy 
sencilla (incluso para principiantes), que 
consiste en obtener el control de un área 
detenn inada de terreno» destronando de ella a 
otros programas que la están ocupando. Un 
tema cuanto menos interesante. 


EH1 Lo último 



9 Cartas al director 
Consultorio técnico 




Más información 


Pixel a pixel. Concurso 

mensual dedicado a los aficionados al diseño 
por ordenador. 


Concurso ficheros 

musicales. Muestra de las habilidades 
en la creación de ficheros MIDI y MOD. 


Concurso Multicolor 


Este mes sorteamos 10 PC-DVD Encoré 
Dxr2 de Creative Labs entre los acenantes de 
la clave oculta en el CD-ROM de demos. 
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BARR 

JUEGO! 


¡ELIMINAR LA 

E LA REALIDAD Y EL 


Ahora puedes aniquilar a los invasores alienígenas, descender a noventa 
kilómetros por hora el más accidentado circuito de moto-cross del 
planeta, convertirte en as de la segunda guerra a bordo de un "Mustang" 
o visitar el Parque Jurásico y hacer morder el polvo a los velociraptores. 

Todo eso, con el más absoluto realismo. 

Eliminando las barreras entre la realidad y el juego. 

Para lograrlo, Microsoft ha creado Windows 98. Un Sistema Operativo 
más fácil de usar y más rápido que nunca, que te permite aprovechar 
mejor todas las posibilidades de tu PC. 

Y además, preparado para MMX, 3Dfx, Joysticks con USB, múltiples 
monitores y todas las últimas tecnologías. 

Para que tus* juegos tengan el mayor realismo, facilidad y velocidad 
de respuesta. Deja correr tus fantasías. 



CQ 

¡Ahora puedes! < 



Canon i Philips 



TeleLine 


Nuestros socios tecnológicos te hacen la vida más fácil con Windows 98. 


Si desea más información sobre este producto, 
o las versiones en catalán y euskera, llame al teléfono 
de Atención al Cliente: 902 197 198 o visite nuestra web. 


Microsoft 

www.eu.microsoft.com/spain Windows 


















Más tecnología 


Los ordenadores Ei System incorporan los componentes más avanzados 
y novedosos del mercado ¡nformstico, que aportan Is oslidad, fiabilidad y el 
randimei ito neceasrios pars desarrollar spucsciones de entretenimiento, 
juegos, creatividad, nternet, trabsjo y educación 





Ei ultimo sistema operativo de Microsoft, 
Windows 98 sdemss dsl mejor software 

tu Ei System. 


Wnd(Mvs96 

WORKS 4,5 WINDOWS 98 








































Ei SYSTEM 

COMPUTER SUPERSTORES 
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Primera línea 


Acción instantánea con MacroKey 


wwwsuvIUom 

A CG Zaragoza ha lanzado al mer¬ 
cado un novedoso periférico 
de entrada al ordenador del labri 
cante Suvil Technologies denomi 
nado ''MacroKey". Se trata de un 
dispositivo que se conecta entre el 
teclado y la entrada de teclado del or¬ 
denador sin necesidad de controladores; 
consta de 9 teclas diferenciadas por núme- ’ 4 
ros del I al 9. colores y por alfabeto Braille para 
poder ser utilizado también por invidentes. Cada una de las 
9 teclas disponibles en MacroKey pueden ser reprograma¬ 
das cuantas veces se quiera con más de 70 comandos de te- 


Sistemas de 
Audiovideoconferencia 



a’ vw.datasvstem.bull es 

L as conocidas compañías Da- 
tasystem y Fading lanzan al 
mercado español tres nuevos equi 
pos de audiovideoconferencia; 
Polvspan SoundStation. Sound Pre¬ 
mier y ViewStation. El primero de 
ellos, es una alternativa a los teléfo¬ 
nos sin manos. Sound Premier per¬ 
mite realizar audioconferencias 
de gran calidad eliminando ecos 
y reducción de ruido. Por ultimo, 
ViewStation, un sistema de video¬ 
conferencia en grupo de alto rendi¬ 
miento que implanta una nuevo es¬ 
tándar de \ ideo h 263 que mejora la 
calidad de v ideo a 128 Kbps 


ciado permitiendo memorizar macros, hiper 
enlaces y teclas aceleradoras para su 
postenor utilización en direcciones de 
correo electrónico auto-textos, ruti¬ 
nas de inicialización de programas, 
funciones para juegos, etcétera. 

Las últimas grabaciones quedan 
memorizadas en el MacroKey después 
de haber desconectado el ordenador gra¬ 
cias a la memoria permanente existente en 
este dispositivo. Manejar el ordenador con Macro¬ 
Key resulta mas cómodo y mas eficiente sin romperse los 
dedos en el teclado creando macros mediante combinacio¬ 
nes de teclas. Su precio (IVA incluido) es de 9.750 Ptas. 


Nueva pantalla 
plana de Silicon 

ilicon Graphics, lnc. ha lanzado al 
mercado el primer monitor digi 
tal de alta resolución de pantalla pla¬ 
na. El monitor I600SW de Silicon 
Graphics incorpora una pantalla 
de formato “SuperWide" de 17.3 
pulgadas y una resolución de 
1600x 1024. además cuenta con una 
calidad de imagen excepcional. Con este 
nuevo producto Silicon Graphics pretende revolucio¬ 
nar el mundo de la computación visual, ya 
que este monitor digital de pantalla 
plana se podrá conectar tanto a maqui¬ 
nas de Silicon Graphics como a cualquier 
PC del mercado y también a Macintosh y Apple. 



Discos duros de 1 7.2 Giqab y tes 



www.maxtor com 

L a compañía Maxtor ha anunciado el lanzamiento de una nueva serie de 
discos duros: los DiamondMax 4320, ultimo miembro de la familia 
DiamondMax. Esta nueva serie ofrece unas capacidades de hasta 17,2 Gb 
con compatibilidad UltraDMA y un tiempo medio de búsqueda de 9.0 ms. 
Como novedad se incluye el novedoso sistema MaxSafe exclusivo de Maxtor, 
paia la detección, aislamiento v reparación automática de los problemas que 
se produzcan en las unidades de disco duro. 


Grabador de 
CD-ROM 
Traxdata 


fflJLEKlltiC* 

El concepto TraxAudio supone 
popularizar el grabador de CD 
ROM como un elemento más 
de la cadena de sonido do 
mestíca El Traxaudio 900 aho¬ 
ra presentado -pnmero de esta 
gama- puede definirse como 
un grabador/reproductor de 
CD-audio en linea marrón El 
TraxAudio abre un nuevo hon 
zonte en las grabaciones reali 
zadas en casa, ya que permite 
crear los propios CD y escu¬ 
charlos con sólo apretar un bo 
tón Esta extraordinaria simpli 
cidad en la creación de CD se 
sintetiza en el slogan del pro¬ 
ducto "sonido perfecto con 
sólo apretar un boton" Esta 
facilidad de uso no esta reñida 
con sus grandes prestaciones 
y alta calidad sonora De he 
cho, el TraxAudio 900 permite 
grabar tanto a partir de fuentes 
analógicas de sonido (antiguos 
discos de vinilo, cassettes o di¬ 
rectamente desde micrófo¬ 
no.. ) como fuentes digitales 
(otro lector CD, DAT. DCC, mi- 
ni disc, sonido por satélite o 
DAB (Digital Audio Broadcast). 



10 PC manía 






















AMD incorpora el K6-2 a 350 MHz 



www.adi.es 

L a compañía española ADL Computers ha 
incorporado los nuevos micros AMD 
K6-2 a 350 MHz en sus ordenadores de gama 
alta. Están especialmente indicados para profe¬ 
sionales o usuarios domésticos que ne¬ 
cesitan un buen equipo SoHo o un 
potente sistema multimedia. Las con¬ 
figuraciones variarán dependiendo de 
las necesidades del consumidor, ya 
que la proyección que AMD ha dis¬ 
puesto en el mercado ofrece una gran 
ariedad para distintas necesidades. 


© SoftQuad presenta 
HoTMetaL PRO 5.0 

SoftQuad Inc ha anunciado el lan¬ 
zamiento de «HoTMetaL PRO 
5.0», la versión más potente hasta 
la fecha de la herramienta de desa¬ 
rrollo HTML. Dirigida tanto a los 
desarrolladores Web profesionales 
como a los usuarios noveles, 
«HoTMetaL PRO 5.0» ofrece a los 
usuarios funciones ampliadas y 
potentes, y una suite de herramien¬ 
tas para crear y gestionar emplaza¬ 
mientos Web integrados en una 
sola aplicación. 


Escáneres de Hewlett Packard 


www.hp.ciim 

ewlctt Packard ha lanzado 
tres nuevos escáneres de su 
gama ScanJet: 4100 C, 5100 C y el 
6250C Profesional. Todos ellos dan 


resoluciones de hasta 600 ppp (1200 
ppp en el caso del 6250), y dos de 
ellos incorporan la interfaz USB 
(4100 C y 6250 C). Se han incluido 
distintos programas para aprovechar 


mejor las capacidades de los escáne¬ 
res. Su precio alcanzará las 34.900 
pesetas en el caso del 4100 C. 44.900 
pesetas para el 5100 C y 89.900 ptas. 
en el caso del 6250C Profesional. 


© Mas Netscape 

Netscape Communications Cor¬ 
poration ha anunciado la disponi¬ 
bilidad de la versión definitiva de 
«Netscape Communicator 4.5», el 
software cliente líder del mercado, 
especialmente pensado para em¬ 
presas y usuarios particulares. Esta 
es la primera versión que incluye 
una completa integración con ser¬ 
vicios de Netcenter como Smart 
Browsing y que funciona con los 
contenidos multimedia que pronto 
estarán disponibles en los canales 
de Netcenter, en el cual aparecerá 
el servicio Custom Netcenter con 
el objetivo de ofrecer a todos los 
equipos la mayor potencia posible 

© Ahorro en telefonía 

Las tarifas en telefonía de ONO tie¬ 
nen en cuenta los bolsillos de los 
usuarios: ahorro mínimo de un 10% 
en todas las llamadas locales na¬ 
cionales y provinciales sobre las tari¬ 
fas oficiales del mercado. En Valen¬ 
cia, Murcia, Castellón, Cádiz y 
Albacete cuentan ya con los servi¬ 
cios integrados de telecomunicación 
de ONO, una oferta en telefonía. In¬ 
ternet y televisión más adaptada a 
los gustos de los consumidores. 


CalComp presenta Creation Station 


C alComp acaba de anunciar el lanzamiento de Crea¬ 
tion Station. Diseñada para mejorar la creatividad y 
precisión de usuarios profesionales y domésticos en su edu¬ 
cación. diseño, publicidad y artes gráficas. La Creation Sta¬ 
tion consta de una tableta de pequeño formato y alta preci¬ 
sión. un lápiz óptico de dos botones sensible a la presión, y 
el primer ratón de cinco botones sin cable ni batería del 
mercado y está disponible en versiones PC y Macintosh. 
La versión PC se conecta al teclado y se alimenta directa¬ 
mente del ordenador, por lo que no necesita alimentación 


adicional. La versión Macintosh se conecta al puerto ADB 
del ordenador. Diseñada para aplicaciones como diseño de 
páginas Web. edición de fotografía, creación de materiales 
publicitarios y de empresa, asi como dibujo y pintura, la 
Creation Station permite al usuario incorporal' cómoda y 
fácilmente gráficos en cualquier documento informático. 

También ha anunciado el lanzamiento de su Design Sta 
tion. la primera microtablela digitalizadora para la indus¬ 
tria CAD. Desarrollada como una productiva y asequible 
herramienta de altas prestaciones para aplicaciones CAD 

bajo Windows, la De¬ 
sign Station consta de 
una digitalizadora del 
tamaño de una alfom¬ 
brilla de ratón, un po- 
vver mouse -el primer 
ratón programable con 
16 botones sin cable m 
batería- y un lápiz óp¬ 
tico con dos botones. 
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Primera línea 


El caso Microsoft 

El caso del Departamento de Justicia norteamericano contra Microsoft ha suscitado el interés del gran 
publico. No en vano, se trata de un juicio en el que se debate el futuro de la informática tal y como hoy se 
conoce, pues podría darse el caso de que las copias de Windows 98 que los usuarios tienen instaladas en sus 
ordenadores tuvieran que ser sustituidas por otras sin el navegador Explorer en su código. 


E l juicio iniciado el pasado 19 de octubre 
en Washington contra Microsoft puede 
suponer la caída del mayor imperio infor¬ 
mático existente en la actualidad Comparado por 
algunos analistas con los procesos abiertos a princi¬ 
pios de siglo contra Rockefeller y hace varios años 
contra AT&T parece difícil que a la conclusión del 
proceso judicial varíen las cosas para los usuarios. 

Durante estas primeras semanas, el juicio se ha ba¬ 
sado principalmente en escuchar a los abo¬ 
gados del gobierno presentando sus prue 
bas al juez basándose principalmente en el 
testimonio de altos cargos de las empresas 
más perjudicadas por Microsoft. Asi por 
ejemplo. America on Line fue la pnmera en 
romper el fuego con un testimonio sorpren¬ 
dente Según ellos. Microsoft apretó las cía 
vijas a Netscape por no querer cooperar con 
ellos en el mercado de los navegadores. Una 
declaración que resulta complejo creer, 
puesto que se trata de una conversación que 
mantuvieron un ejecutivo de AOL y un in¬ 
geniero de Netscape que da a conocer AOL 

Netscape testifica 

A continuación es la propia Netscape la que se 
presenta para testificar. El presidente de la misma. 
James Barksdale. dijo que la decisión de Microsoft 
de entregar el navegador de forma gratuita (en las 
primeras versiones el programa dejaba de funcionar 
pasados unos días y había que pagar para seguir uti¬ 
lizándolo) supuso un problema para ellos, pues les 
impedía competir en igualdad de condiciones al no 
disponer del capital con el que contaba Microsoft. 

En esto, a Microsoft se le atragantó otro juicio 
que tiene pendiente: el de Sun Microsystems. Dicho 
juicio está motivado por el hecho de que Microsoft 
licencio en su momento el lenguaje Java creado por 
Sun realizo algunos cambios propios y lo introdujo 


en el mercado con otros productos. De modo que 
según Sun Microsoft se aprovechó de su posición 
predominante en el mercado para distribuir una ver 
sión propia de Java, que no es compatible con la ori¬ 
ginal desarrollada por Sun. 

Sin embargo, los problemas de Microsoft no hací¬ 
an más que comenzar. Durante la segunda semana 
del juicio, el Departamento de Justicia anunció que 
mostraría al menos 8 de las 20 horas de declaraciones 


grabadas de Bill Gates, en las que según personas 
que lo han visto, se le ve preocupado, alterado por 
las preguntas del gobierno y con evidentes “lapsus 
de memoria" Estas grabaciones se realizaron duran 
te tres días del pasado mes de agosto en una sala de 
conferencias de uno de los edificios de Microsoft. 

Ajiple también se sumo al carro de los acusado¬ 
res, al decir que dejó de lado a Netscape debido a 
las amenazas de Microsoft de frenar el suministro 
de programas para sus ordenadores Macintosh, co¬ 
mo por ejemplo, la nueva versión de Office 98 Ap¬ 
ple se convertía así en uno de los fabricantes de or¬ 
denadores que cambió el programa de Netscape por 
el de Microsoft, con lo que Navigator habría perdido 
en torno a los 20 puntos de mercado con estas prác¬ 
ticas, según Barksdale. Ante esto, Bill Gates negaba 
esta posibilidad de forma rotunda. 


La clave: una reunión 

Una de las claves del proceso se centra en la reu¬ 
nión que tuvo lugar el 21 de junio de 1995 entre re- 
jiresentantes de Microsoft y de Netscape, de la cual 
surgió la propuesta jior parte de la pnmera empresa 
de repartirse el mercado si no querían ser arrolla 
dos, según Netscajie. Sin embargo Microsoft in¬ 
tenta demostrar que esa reunión se llevó a cabo a 
petición de Netscape con un claro objetivo: buscar 
elementos que les permitieran posterior¬ 
mente emprender algún tipo de acciones 
contra ellos. Para demostrarlo argumentan 
que la reunión se realizó el día 21 el día 22 
Netscape recibió una carta del gobierno 
por la que se le pidió información sobre di¬ 
cha reunión y curiosamente el día 23 el 
abogado de Netscape contestó la carta di 
ciendo que habían sido presionados. Estas 
cartas habían permanecido ocultas a la de¬ 
fensa hasta unos días antes, lo que en 
EE.UU. es delito. Para contrarrestar este 
efecto, los abogados de la acusación inte¬ 
rrogaron a James Barksdale de nuevo acerca de la 
famosa reunión. En dicha comparecencia. Barksda¬ 
le habló sobre el trato propuesto, teóricamente, por 
Microsoft en el que Netscape podría reinal' sin com 
jietencia en una amplia cantidad de áreas, siempre y 
cuando abandonara el desarrollo de programas de 
navegación para Internet, pues entraría en compe¬ 
tencia con el producto de Microsoft. 

El juicio en este jiunto se encuentra en un estado 
álgido. Según los analistas, todavía jiodría alargarse 
un par de meses más, pues el proceso de testifica 
ción va extremadamente lento, y las testificaciones 
se presumen decisivas. 

De cuanto acontezca os mantendremos puntualmen¬ 
te informados. Mientras, podéis enviar vuestras ojnnio- 
nes a la siguiente dirección de correo electrónico: 

casiiniicr3sott.¡iaTiam3@liabiiroiess.e<i 
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Cronología de un proceso 


A lo lanío de los últimos anos Internet lia supuesto un punto de triccion entre Microsoft y Netsca¬ 
pe, at que se tan unido otras compañías que veían como les salpicaba la lucba por et control del 
mercado de los navegadores A continuación detallamos la cronología de lo sucedido 
Abril de 1994 creación de Netscape que distribuye gratuitamente un programa de navegación en 
Internet, Navigator El programa recoge las fuentes de Mosaic, en et que ellos habían participado y 
es un paso significativo en dar a conocer una de las novedades (desarrollado en Europa) más im¬ 
portantes de Internet que significaría en anos posteriores su expansión 
Julio de 1994 acuerdo amistoso entre Microsoft y las autoridades antimonopoho Et grupo se 
compromete a no obligar a los fabricantes informáticos a instalar sus programas de navegación at 
mismo tiempo que su sistema de explotación Windows 

- Octubre de 1994 Microsoft se dedica a la concepción de un programa de navegación que sera «In¬ 
ternet Explorer 1.0» Hasta entonces, ese programa era considerado como una aplicación entre va 
rias Microsoft sin embargo no cree en Internet y sí en los servicios telemáticos privados muy po¬ 
pulares en esa época como America On fine y CompuServe 

- Mayo de 1995: Bill Gates sigue afirmando que el futuro pasa por la expansión de los servicios te 
temáticos y presenta su servicio MSN, en clara competencia con America On tiñe. 

Jumo de 1995. Reunión entre Microsoft y Netscape En esta reunión, responsables de Microsoft in¬ 
tentan que esta empresa se convierta en abada para evitar que en et futuro entorpezca et desarro 
lio de Microsoft en esta área 

Agosto de 1995. Windows 95 es presentado en et mercado como el Sistema Operativo que cambia 
rá la forma de trabajar con et ordenador Actualmente, nueve de cada diez ordenadores PC utiliza 
este (o su más reciente versión Windows 98) sistema operativo America On tiñe anuncia que de¬ 
mandará a Microsoft por incorporar en et sistema operativo et acceso a MSN. 

- Noviembre de 1995: Microsoft saca «Explorer 2 0» un programa muy por detrás det Navigator de 
Netscape Microsoft, siguiendo la política de Netscape, permite la descarga gratuita en su sitio Web 

- Primavera det 1996 Netscape decide convertir su programa Navigator en un programa comercial a 
partir de la versión 2.1 Se prohíbe a los ISP (Proveedores de Servicios de Internet) la distribución 
gratuita det programa sin antes firmar un compromiso de compra de licencias las nuevas versio¬ 
nes de Navigator caducan a los quince o treinta días de su instalación, indicando a sus poseedores 
que es un producto comercial y que deben adquirirlo 

Diciembre de 1996 un director de Microsoft Jim Atlchim envía un mensaje electrónico at respon¬ 
sable de sistemas de explotación Paui Martiz para acelerar una integración mas directa det pro 
grama de navegación en Windows. 

- Primavera del 97: Netscape anuncia una "suite" de programas de Internet bajo et nombre de Com- 
mumcator la suite de carácter comercial estará compuesta por et Navigator 4.0 un Chente de co 
neo electrónico (Messanger) un cliente de trabajo en grupo y un editor de páginas Web. 

Octubre de 1997 Microsoft introduce Explorer 4 0, que comparte la parte esencial de su código 
con et sistema operativo Aparece una nueva versión de Wmdows95 que integra et navegador Los 
tabicantes informáticos tienen la obligación de instalar Explorer con Windows 95. 

20 de octubre de 1997 el Departamento de Justicia estadounidense presenta una demanda contra 
Microsoft, acusándolo de haber violado el acuerdo amistoso de 1995 

- Entro de 1998 Microsoft y las autondades antimonopoho anuncian un acuerdo amistoso según et 
cual et grupo acepta ofrecer provisionalmente a los fabricantes una versión de Windows 95 sin los 
aspectos visibles de Explorer 8 departamento de Justicia profundiza su investigación para abordar 
todos los aspectos de la estrategia de Microsoft sobre internet 

18 de mayo et Departamento de Justicia y unos 20 Estados presentan una demanda contra Micro 
soft por prácticas anticompetitivas 

2 j de jumo una Corte de Apelaciones reconoce que Microsoft tiene et derecho implícito de inte¬ 
grar et programa Explorer en Windows 

- 25 de junio Windows 98 es presentado en et mercado En pocos días sus ventas alcanzan una par 
te significativa del parque PC Windows98 integra et explorador de Internet como una parte esencial 
det sistema operativo permitiendo tanto navegar por et disco duro como por la Red. 

14 de septiembre rechazada la demanda de Microsoft de archivar la demanda anlimonopoho 

19 de octubre se inicia et juicio ante la corte federal de Washington, presidida por et juez Jackson 
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la opinión 

el usuario inconforme 

. laopirion.pcmania@hobbypress.esl . 


S egun estudios, sondeos y estadísticas, re¬ 
sulta que las mujeres no abundan en esto 
de la informática. No es que no haya, si¬ 
no que son más fáciles de encontrar en el 
cine o de copeo que frente a una caterva de coloris¬ 
tas iconos y carpetas. 

Desconozco las razones. No sé si se trata de que 
no hemos sabido enseñarles los tremendos atracti¬ 
vos del lado oscuro (me refiero a pasarse las horas 
frente al monitor en semi-penumbra no a conquis¬ 
tar galaxias) o bien que. simplemente, les importe 
un bledo el irrefutable hecho de que un puerto AGP 
sea más rápido. 

Una pena porque lo cierto es que da gusto ob¬ 
servar a una fémina con su ordenador. En primer 
lugar, no babea ni ríe delante del equipo cuando 
aún huele a nuevo y es un modelo actual y potente, 
ni le llora amargamente cuando se queda obsoleto 
y arcaico. Una mujer no se involucra fácilmente en 
la vida privada de su ordenador, se limita a usarle. 
a sacar el máximo partido y punto No es que no 
cuide de él de hecho, es de dominio publico que el 
ratón de cualquier usuaria se mueve con más sol 
tura y precisión que el de muchos informáticos de 
pro. y parece ser que el secreto del éxito consiste 
en limpiar la bolita de forma periódica Asimismo, 
las pantallas de sus monitores no suelen presentar 
el famoso efecto niebla” que sí podemos ver en 
muchos otros equipos, y que pese a la creencia ge¬ 
neral de que se debe a incapacidades gráficas de 
nuestro ordenador, en realidad se produce por la 
falta de limpieza en el cristal del filtro. Queda cía 
ro entonces, que las mujeres sí cuidan sus ordena 
dores, pero al igual que como hacemos con los co¬ 
ches o las motos, los únicos lo suficientemente 
cretinos como para bautizar con nombres ridicu¬ 
los o dar besitos y achuchones a nuestro Pentium 
II recién comprado somos los usuarios masculinos. 
Es similar a lo que hacen las niñas con sus pelu 
ches, sólo que ellas terminan por madurar y aban 
donar la costumbre. Nosotros no. 


En Internet, su comportamiento (también) es más 
ejemplar. No es muy frecuente ver en el IRC a una 
chica "banear”, o insultar o comentar estupideces 
en canales con nombres tan malsonantes como 
pretendidamente ingeniosos. ¡Necesitamos mas 
usuarias en Internet! 

Pero no acaba ahí la cosa. Es sabido que, si bien 
el número aumenta progresivamente, aun son pocas 
las chicas que juegan con su ordenador en compara¬ 
ción con los muchos varones que frecuentan las ex¬ 
celencias de los videojuegos. No será por falta de 
protagonistas musculosos y viriles cuya visión ale 
gre enriquezca ojos femeninos. De hecho, salvo 
honrosas excepciones (¿cuantos ejemplares de 
«Tomb Raider 2» se habrán vendido merced a lo 
ajustado del traje de neopreno que luce con apostu¬ 
ra Lara Croft?) el mercado del videojuego está más 
poblado de individuos rebosantes de masculinidad y 
testosterona que de señoritas que ocupan su tiempo 
en masacrar a todo aquel que les pueda proporcio¬ 
nar cien puntos y/o el paso a un próximo nivel 

Así que se aproximan -son necesarios- nuevos 
tiempos para el sector lúdico en los próximos años. 
En breve, ya no llamará la atención que manejemos 
en nuestras pantallas un personaje que agita su tren 
za a la par que su ametralladora, la cual tabletea con 
un ruido infernal Ni merecerán comentario alguno 
temáticas que ahora serían extrañas para un video¬ 
juego (y casi para la vida diana), como por ejemplo 
un simulador en el que se gestionen multinacionales 
de la moda y en los que tu competidora directora 
general de otra empresa, es procesada por un delito 
de acoso sexual a su secretario, la mayor parte de 
los juegos representan en mayor o menor medida la 
realidad, y si por fortuna las mujeres conquistan día 
a día un poco más de la parcela que se merecen en 
muchos campos eso se tendrá que ver también en 
un sector que cada día está mejor repartido entre 
ambos sexos la informática. Y además, caramba 1 
mantienen sus ratones y monitores más limpios. 

Dr. Drum 


El System 
lanza nuevos 
ordenadores 

El System, empresa líder en la 
fabricación y distribución de or¬ 
denadores personales y solu¬ 
ciones informáticas en España, 
llega a un acuerdo con la multi¬ 
nacional Creative y amplía su 
gama de ordenadores con el 
lanzamiento de El System EVO- 
LUTION, que incorpora la últi¬ 
ma tecnología en prestaciones 
de ambas compañías para cu¬ 
brir el exigente sector de los jue¬ 
gos y la multimedia. El System 
EVOLUTION integra el proce¬ 
sador Pentium II a 350 MHz, y 
una placa que incorpora el chip- 
set Intel BX/USB/AGP El orde¬ 
nador tiene una memoria 
SDRAM de 64 Mb a 100 MHz y 
3 2 Gigas de disco duro UDMA 
Asimismo, este nuevo ordena¬ 
dor ofrece altas prestaciones 
en lo que a audio y vídeo se re¬ 
fiere. Para ello, integra una tar¬ 
jeta de spnido avanzada 
Sound Élaster 128 PCI, y una 
tarjeta c¿e vídeo VGA ATI AGP 
XPERTPLAY de 8 Mb SGRAM 
cort salida para televisión La 
nueva línea El System EVOLU¬ 
TION incluye una herramienta 
fundamental para aplicaciones 
multimedia que El System in¬ 
corpora desde hace algunos 
meses de serie en sus equipos, 
un DVD-ROM 32x 5x de Crea¬ 
tive, el cual, junto al monitor de 
15 pulgadas. Digital LG 55¡ NI 
LR, permite a los usuarios dis¬ 
frutar de una calidad de vídeo 
excepcional y de una fidelidad 
de reproducción únicas. 


14 PC manía 














hp cbm/go/dropo 





Con la tecnología de impresión 
en color HP PhotoREt II, 
la auténtica belleza está 
en los detalles. 



Espectacular, ¿verdad? 

Lo que el ojo no aprecia marca la diferencia 
La avanzada tecnología de impresión en color HP PhotoREt II puede 
situar hasta 16 gotas de tinta en cada punto, asegurando siempre 
una asombrosa calidad fotográfica de las imágenes. Gracias 
a nuestro revolucionario sistema para tran-»* erir la información al cabezal 
de impresión, no hay una forma más rápida para impnmir. Además, 
no importa el tipo de papel que utilices. Así que, ¿por qué conformarse 
con menos? Con la tecnología de impresión en color HP PotoREt II 
la impresión con calidad fotográfica está al alcance de todos. 
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SimoTCI’98 


Entre los pasados 3 y 8 de noviembre se celebró en el Recinto Ferial Juan Carlos 
I de Madrid la trigesimaoctava edición del SIMO TCI, donde se dieron cita miles 
de personas, pero en la que no se pudieron ver novedades de gran 
espectacularidad, que es al fin y al cabo lo que la mayoría demandaba. 



Desilusión para el usuario 



L os ocho pabellones que ocu¬ 
paron la Feria estaban reple¬ 
tos de stands de un total de 
742 expositores. Sin embargo, y a pe¬ 
sar de ello, resulta curioso comprobar 
cómo algunas compañías no estaban 
presentes por diferentes motivos. Así. 
por e jemplo, en el campo de las tele¬ 
comunicaciones no estaban presentes 
las nuevas operadoras UNI2. Global 
One y Jazztel (curioso cuando el I de 
diciembre se liberalizan las comuni 
caciones), y en el campo de los juegos 
faltaban bastantes grupos como Elec¬ 
tronic Arts, Proein S A o Dinamic 
Multimedia. De modo que encontra 
mos un evento que registra la mayor 
concentración de empresas y posible¬ 
mente de publico de toda la historia, 
pero con ausencias destacadas. En 
cualquier caso, en las siguientes líneas 
hacemos un resumen de lo más inte¬ 
resante que allí se pudo ver, de entre lo 
que destacamos los nuevos lectores 
DVD-RAM y un aparato para mode¬ 
lar figuras en 3D a partir de un origi¬ 
nal dado, que analizamos con un es¬ 
cáner especial, y que nos permite 
duplicar casi cualquier cosa. 

El láser definitivo 

Una de las estrellas de la Feria fue 
el DVD-RAM. Los nuevos grabadores 
de DVD presentados por Toshiba, Pio¬ 
neer o LaCie prometen convertirse en 
un estándar antes de lo que se piensa. 
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Los nuevos dispositivos pueden 
trabajar por igual con discos de hasta 
5 Oigas, pueden grabar discos com¬ 
pletos o servir como soporte para vol¬ 
cados específicos. Son especialmente 
interesantes para usuarios que reali 
cen copias de seguridad selectivas o 
que requieran ampliar sus capacida 
des de almacenamiento. Gracias a sus 
funciones de borrado controlado, el 
dispositivo es capaz de 
eliminar un archivo de 
terminado en apenas unos 
segundos. También des¬ 
tacan. aunque entre 
cada marca existen 
las lógicas diferen 


Espectáculo como reclamo 



cias la alta velocidad de 
transferencia y el reducido 
tiempo de acceso. 

La cuarta generación 
de lectores DVD ROM 
por otro lado, parece 
ser el medio ideal para uni¬ 
ficar por fin todos los formatos de al¬ 
macenamiento óptico. Son capaces de 
leer la práctica totalidad de los sopor¬ 
tes CD-ROM (CD-Audio, 
CD XA. CD-i CD-R 
CD RW CD ntultise- 
sión...) y todos los DVD 
existentes en la actuali¬ 
dad, incluidos los nue¬ 
vos DVD-RAM 



La falta de novedades espectaculares propició que muchas compañías acudiesen a reclamos publíci 

tarios de diversa índole para atraer la atención del publico Por ejemplo en Vía Digital, dos especia 

rulares chicas posaban con todo aquel que se acercara por allí para hacerse una loto Y todo para 

anunciar uno de los canales que constituyen la oferta de esta cadena de pago 

En otro el conocido mago Magic Andreu estaba realizando uno de sus números de magia más conocí 

dos (el de la carta rota que vuelve a componer a taita de un trozo que se queda el espectador). Las 

personas que subían al improvisado escenario recibían una serie de regalos 

Por ultimo divertidos zancudos servían como azafatas para repartir propaganda de un servicio a Ira 

ves de Internet. En definitiva espectáculo de diverso tipo para atraer la atención de la gente. 


Escultores 
digitales 

Rol and presentaba 
en un stand un tanto 
escondido a la mirada 
un aparato la mar de 
interesante y curioso. Se tra 
ta de un modelador y un escáner 3D de 
reducidas dimensiones (similar a una 
cámara Polaroid), que permite realizar 
duplicados de figuras de tamaño no 
muy amplio con gran precisión El 
aparato funciona de la siguiente forma: 
en primer lugar, el usuario necesita un 
diseño 3D de la figura que desea cons¬ 
truir. Para ello, puede utilizar el escá¬ 
ner denominado Pieza, que mediante 
un sensor en forma de aguja de reduci¬ 
do tamaño pero de gran precisión, ex 
plora todos y cada uno de los puntos 
de la figura El resultado es un archivo 
3D en el que se recoge en forma de 
malla la figura que el usuario está utih 
zando. Otra forma es a través de un fi 
chero ya definido DXF estándar en el 
mundo del CAD 

Una vez con esta información, le 
toca el turno al aparato llamado Mo¬ 
dela, que se encarga de construir la fi¬ 
gura. Para ello, es necesario disponer 
de una pieza de cualquier material so- 


Tarifa plana, ya 


En la maraña del sábado un grupo de alte 
dedor de cuatrocientas personas se dieron 
cita alrededor del stand de Telefónica para 
protestar en contra de las ultimas actúa 
clones de la compañía y reclamar la tarifa 
plana para los internautas Esta iniciativa, 
promovida por una asociación de usuarios 
creada recientemente y con gran difusión 
a través de las riews', era esperada por 
la operadora nacional que dispuso un gran 
dispositivo de segundad con guardias pn 
vados e incluso águnos policías naciona 
les La protesta lúe en todo momento pa 
cífica bmitándose a i «alizar un circulo 
alrededor del stand de espaldas al mismo 
La tarifa plana es un servicio que reclaman 
la mayoría de los internautas españoles 
desde hace un tiempo y que en los uñí 
mos meses se pide con mas tuerza tras la 
subida de tarifas que realizo Telefónica el 
pasado mes de agosto Las protestas de ta 
comunidad infernauta española se han 
centrado hasta el momento en dos huel 
gas de módems caldos a pi meros de 
septiembre y octubre, y que el próximo 7 
de diciembre vera una manifestación fren 
te a la sede de la compañía en Madrid. 


portado por el aparato, como por 
ejemplo resina, madera o similares El 
aparato se encarga de eliminar las zo¬ 
nas que no son necesarias, como cual 
quier escultor que va dando forma a 
su obra partiendo de un bloque virgen 
El resultado es exacto teniendo un 
margen de error mínimo 

Entre las aplicaciones que tiene es¬ 
to destaca la posibilidad, por ejemplo, 
de hacer réplicas de cosas sencillas 
como los tiradores de las puertas 
cuando se estropean, cebos para pes¬ 
ca, joyas, y en definitiva, cualquier co¬ 
sa de reducidas dimensiones Aunque 
no queremos que os forméis una idea 
equivocada pues es posible dividir 
una pieza en otras, y luego pegarlas 
para formar otras más complejas. El 
límite lo pondrá, como siempre, la 
imaginación de cada uno 
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Actualidad 


Qué ocurrirá el próximo año 


Uno de los lemas mas controvertidos loe 
sin duda las restricciones que se realiza 
ron a la hora de permitir el acceso al pu¬ 
blico en general Un tema que siempre he 
mos defend do puesto que de lo contrano 
se corre el nesgo de convertir la Feria en 
un circo Sin embargo hemos hablado con 
algunas compañías que nos han comenta 
do su malestar por este hecho A ellos lo 
que realmente les interesa es que venga 
el usuario Hablamos lógicamente de com¬ 
pañías consolidadas en el sector que no 
necesitan darse a conoce: 

De modo que se plantea una disyuntiva 
Hay empresas que piensan que el SIMO 
debe sei un evento para profesionales 
mientras que otras sostienen lo contrario 
Dentro de estos últimos, algunos nos ade 
ianfaban su intención de pensar si el ano 
ptoximo volverían a la Fena, puesto que 
no parece una inversión rentable El mes 
pasado criticábamos el hecho de que algu 
ñas compañías de |uegos decidieran no 
estar presentes este ano después de ha¬ 
ber peleado por ello mucho tiempo Sin 
embargo y a tenor de este detalle, parece 
que su actitud esta justificada 


►7 


Primera línea 


Fieles teclados 

Probablemente no se trate de una 
de las novedades más impactantes del 
certamen, pero si es uno de los pro¬ 
ductos que pueden resultar más útiles 
para cierto grupo de publico La firma 
KeyTronic aprovechó la Feria para 
ampliar su ya amplia gama de tecla 
dos con un nuevo aparato: un sensor 
capaz de leer huellas digitales. 

Gracias al lector CCD. que puede 
conseguirse también en OEM para in¬ 
tegración en cajeros. Terminales Pun¬ 
to de Venta y en ordenadores portáti¬ 
les. el software de control puede 
reconocer en menos de medio segun¬ 
do la identidad del usuario con una ta¬ 
sa de error inferior al 0.0001 por cien¬ 
to. La huella, para mantener la 



Por ultimo. Ubi Soft mostraba al pu¬ 
blico sus novedades en compañía de 
Guillemot. siendo uno de los sitios 
más visitados de todo el pabellón. 


La gran cantidad de publico queda reflejado en imágenes como éstas, 
en las que decenas de personas pasean por dos rincones de la Feria. 


confidencialidad de las personas, se 
almacena en formato codificado y di 
gital en archivos de 700 bytes; nadie 
será capaz de obtener la imagen del 
dedo a partir de estos datos. 

También comentar que la misma 
compañía ratifica sus productos más 
originales como una buena alternativa 
a los dispositivos habituales. Los tecla¬ 
dos y ratones de color negro o los dis¬ 
positivos que utilizan banda infrarroja 
pueden ser llamativos y prácticos. 


Todos los sectores 

La multinacional coreana Samsung 
no pierde terreno en ninguno de los 
sectores en los que se mueve. La elec¬ 
trónica no parece tener secretos para 
ellos: teléfonos móviles, teléfonos ina¬ 
lámbricos. monitores, buscapersonas. 
televisores, cámaras de fotografía di 
gital. lectores DVD-ROM 

Hay que destacar los nuev os dispo¬ 
sitivos multrfuncion Srnartjet (reciben 
el nombre interno de “impresoras 
multifunción') como uno de los pro¬ 
ductos más equilibrados, versátiles y 
pequeños. Escanean e imprimen a to¬ 
do color, sirven como copiadoras y 
envían y reciben faxes. 


hace unas semanas con Psygnosis pa¬ 
ra la distribución de sus programas, 
así como los nuevos acuerdos con No- 
valogic (que presentaba algunos jue¬ 
gos como el sensacional pack «F-16» 
y «Mig-29») y con Mindscape. lo que 
supone distribuir también el producto 
de SSI. Este último acuerdo será efec¬ 
tivo a partir del 1 de enero próximo. 

Friendware también se encontraba 
allí, junto con los programadores de 
Rebel Act. que durante el fin de sema¬ 
na presentaron la versión Beta de 
«Blade» que pudimos disfrutar en el 
pasado ECTS. El éxito fue total y la 
gente salía maravillada de lo que ya 
parece ser un juego a punto de ver la 
luz. El grupo Cendant (anteriormente 
denominadu Coktel/Sierra) tenía un 
stand con sus ultimas novedades y una 
competición con su juego de estrate¬ 
gia «Warcraft», también de gran éxito. 


Renovación constante 

Aunque los nuevos productos de 
Epson ya se conocían desde hace unas 
semanas, los responsables de marke¬ 
ting han decidido darlos a conocer al 
público verdaderamente más interesa¬ 
do: el jxiblico doméstico y las peque¬ 
ñas y medianas empresas. 

Las nuevas Stylus Color 440. Sty¬ 
lus Color 640 > Stylus Color 740 
completan la actual gama de impreso¬ 
ras. Ofrecen alta calidad, tamaño de 
gota reducido y precisión en la repro¬ 
ducción de colores. Por otro lado, la 
Stylus 740. y esa fue la razón de verla 
siempre junto a los iMAC. es uno de 
los primeros aparatos de esta gama en 
incorporar conexión USB 

La oferta en escáneres de sobreme¬ 
sa también ha sido ampliada con los 
GT 7000 y GT-7000 Photo. Interfaz 
SCSI. 2400x600 ppp de resolución 
óptica. 9600 puntos como resolución 
interpolada y 36 Bits de profundidad 
de color son algunas de sus caracterís¬ 
ticas más destacadas. Sil 


Nuestro primer año en el SIMO 


Hobby Press S.A acudía este ano al SIMO por primera vez eu su histona V para celebrarlo por todo 
lo alto preparamos diversas actividades durante los seis días de la Feria En las jornadas dedicadas 
en exclusiva a tos profesionales contábamos con nueve ordenadores en cuatro de los cuales existía 

una conexión permanente con las páginas de núes 
tras revistas a naves de RDSI. En otros cuatro orde- 


Ocio informático 

El pabellón 6 estaba 
dedicado al ocio infor¬ 
mático. Las revistas de 
informática se encon¬ 
traban allí presentes, 
así como algunas de 



las distribuidoras de nuestro país. Así 
por ejemplo, Erbe parece que renace 
de sus cenizas con el anuncio en el 
mismu SIMO del acuerdo alcanzado 


nadores estaban instalados algunos de los |uegos 
mas impactantes y actuales para que todo aquel 
que quisiera puedieta echar una partida V en el ul¬ 
timo. demostraciones de las aplicaciones que ofre 
cemos en exclusiva todos los meses El fin de se 
mana el panorama cambió ligeramente y todos los 
PC se ocuparon en ofrecer un campeonato de jue 
gos en red, con el programa «Unreal». en el que los ases de los |uegos JD demostraron sus habilida 
des y tos más afortunados se llevaron grandes premios Tras este éxito, espetamos repetir el proxi 
mo ano, para lo cual ya estamos trabajando con ayuda de las sugerencias que nos hagais llegar 
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Internet 
Correo electrónico 
Página W eb 
Canales temáticos 
Soporte técnico 


desde 




Pta. 
al mes 
si te suscribes 
por un año 
(IVA no incluido). 
\ si además lo haces 
antes del 31-12*98, 
te regalamos 3 meses de 
conexión adicional 


Ademas 
te regalamos 
el libro de 
Windows 98 
(valorado en mas 
de 5 000 Pta.) 


Una oportunidad irrepetible. 
Suscríbete ya en: 


^ Icampo 


Tiendas 
Telefónica 


o llamando al 

900 123 004 


www.telelíne es 
Un servicio recomendado porWindows’98 


TeleLine 









Actualidad 


O Acuerdo entre Canon 
y Microsoft 

Canon ha llegado £ un importan¬ 
te acuerdo con Microsoft, según 
el cual la compañía norteamerica¬ 
na recomendará en todas sus ac¬ 
ciones de marketing y ventas los 
periféricos de Canon en el lanza¬ 
miento del nuevo sistema operati¬ 
vo de la compañía de Bill Gates, 
Windows 98. En este acuerdo 
también participan compañías 
tan prestigiosas como Telefónica, 
Philips y 3 Com. 

O Adobe presenta 
sus productos 

La compañía Adobe anuncia «lllus- 
trator8.0», una actualización que 
redefine el dibujo por ordenador al 
ofrecer herramientas innovadoras 
de creatividad que producen efec¬ 
tos nunca vistos hasta ahora en 
una aplicación de dibujo por orde¬ 
nador. Además de esta herramien¬ 
ta, ha presentado el nuevo «Photo- 
Deluxe Home Edition 3.0» y 
«Adobe ImageStyler», una serie de 
productos que mejoran su posi¬ 
ción en el mercado 

O Impresora de Xerox 

Xerox ha anunciado la disponibili¬ 
dad de DocuPrint P8e, una impre¬ 
sora láser blanco y negro de ocho 
páginas por minuto, diseñada para 
satisfacer las necesidades del mer¬ 
cado de impresión láser personal 
-pequeña empresa, usuario do¬ 
méstico (SOHO) y grandes empre¬ 
sas con delegaciones sin infraes¬ 
tructura de red o que necesitan 
impresión confidencial. DocuPrint 
P8e proporciona una solución de 
alta calidad y alto rendimiento, a 
uri precio de impresora de inyec¬ 
ción de tinta. Una muy buena ofer¬ 
ta para el usuario medio. 




Primera línea 


Paresa presenta los nuevos Workabout 


P aresa informática, representante 
exclusivo de los productos 
Psion en España, acaba de presentar 
en el mercado español los nuevos ter¬ 
minales de captura de datos Worka¬ 
bout mx. desarrollados por la com¬ 
pañía británica Psion Industrial. 
Dirigidos a una amplia variedad de 
sectores industriales, los nuevos Wor¬ 
kabout mx basados en la robusta tec¬ 
nología de los ordenadores de mano 
de Psion, ofrecen mayor velocidad de 
proceso y comunicaciones más rápi 
das. además de incorporar un puerto 
de infrarrojos (IrDA) para la transfe¬ 
rencia de archivos y para el envío de 


órdenes de im 
presión. El 
principal 
beneficio 
es la ve¬ 
locidad 
con la 
que 
puede ser 
procesado el trabajo. La nueva tec¬ 
nología permite a los usuarios transfe¬ 
rir datos a una velocidad seis veces su¬ 
perior, por lo que las tareas que antes 
duraban dos minutos con la tecnolo¬ 
gía disponible hasta el momento, tar¬ 
dan ahora sólo veinte segundos. Esto 


permite un incremento en la eficacia y 
la velocidad con la que los usuarios re¬ 
alizan su trabajo Adicionalmente. el 
puerto de infrarrojos permite la comu 
nicación sin necesidad de cables. 


Western protege mejor los datos 



estem Digital Corporation (NYSE:WDC) ha anunciado la am¬ 
pliación de su familia de discos duros ppra sobremesas. WD 
Caviar, con el lanzamiento del nuevo disco duro WD Caviar 10,1 
Gb. Asimismo. Western Digital ha presentado Data Life- 

Guard. una exclusiva utilidad de seguridad que se incorpo- 

* 

rará en todas las versiones de la plataforma de discos duros 
de 3,4 Gb por plato. Incluida inicialmente en el WD Caviar 
10,1 Gb, Data Lifeguard protege los datos del usuario final median¬ 
te la detección, aislamiento y reparación automática de posibles problemas 
en el disco duro antes de que pueda llegar a producirse una pérdida de datos. 

( 


Nikon mejora la imagen 


vmw.kit.co |p/Hikon/EID 

N ikon acaba de lanzar el El COOLSCAN III pro¬ 
porciona alta resolución hasta 2.700 dpi y puede 
recibir y enviar información de 8 Bits. Además, incor¬ 
pora la nueva tecnología para escáneres “Cleanlmagen” 
que elimina de la imagen el polvo, los arañazos y otros 
defectos que puedan producirse. Todo lo anterior unido 
a una precisión de imagen inigualable y una versatili 
dad multiformato da como resultado un escáner que le 
asegura una gran calidad de imagen y un considerable 
ahorro de tiempo. 


IDEA lanza Orion Voyager 

. í . 

I DEA Technology ha lanzado la mercado un novedo¬ 
so “notebook": el Orion Voyager. Se trata del modelo 
más avanzado de la gama Orion, que incopora las últi¬ 
mas tecnologías desarrolladas para ordenadores portáti¬ 
les. El Orion Voyager incorpora pantallas TFT de 13” o 
14" con resoluciones de 1024x768 y procesadores Pen 
tium II de hasta 300 MHz. Este portátil permite tener 
una autonomía de ocho horas, al tiempo que admite dos 
baterías simultáneas de Lito Ion. En cuanto a sus carac¬ 
terísticas internas, puede llevar incorporados discos du¬ 
ros de 3 a 6 Gb, así como incluir CD-ROM o DVD- 
ROM y bahía multipropósito que soporta ZIP, LS 120 o 
magnetoópticos. Su peso es de tan sólo 3,8 Kg. 


20 PC manía 




















• SOBREDO$IS DE ACELERACIÓN PARA LOS ADICTOS AL JUEGO: 


Aceleración gráfica 3D ultrasofisticada: motor 3Dfx Interactive*' Voodoo ™. 



CALIDAD DE IMAGEN APLASTANTE : 

Los alucinantes gráficos 3D y efectos especiales pueden provocar dependencia 


CON THE POWER OF 2 

SIENTE LA VELOCIDAD MAS EXTREMA Y UN REALISMO 
INCOMPARABLE. 


Y PARA LOS REALMENTE ENGANCHADOS: 

DOBLE DOSIS: AHORA, NUEVO THE POWER OF 2, QUE 
INCLUYE DOS TARJETAS MAXI GAMER 3D 2 PCI 8 MB, POR 
SÓLO 33.990.- PTAS. (IVA INC.). INSTÁLALAS EN MODO 


SLI Y CONSIGUE LA MAXIMA ACELERACION POSIBLE 
CON LAS 16 MB APLICADAS A LA DOBLE TEXTURA. 



Maxi Gamer 3D*PCP M y Guillemot iM son marcas registradas por Guillemot Internacional.Todos los dere¬ 
chos reservados. (g> 1998 JDfx Interactive, Inc Los logos 3Dfx Interactive y Voodoo 1 - son marcas 
registradas de 3Dfx Interactive, Int Todos los derechos reservados. Todas las marcas son marcas regís 
tradas por sos propietarios respectivos las especificaciones y contenido pueden ser revisados sin aviso 
previo y pueden variar según el pntt. 


CUILLEMOT S A - Edificio Horizon 
Carretera de Rubí 72-74 Ático 
08190 Sant Cugat del Vallés-Barcelona 
Tel 93 544 15 00 - Fax 93 590 62 14 
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Nueva gama de papel APLI 

A PLI PAPER S A. ha presentado recientemente su 
gama de papel “APLI A4“, destinada a satisfacer la 
enorme demanda generada por las nuevas tecnologías de 
imagen y fotografía digital, sin olvidar las necesidades de 
impresiones personalizadas, de gran calidad ) acabados 
impactantes, con excelentes prestaciones en todo tipo de 
impresiones a color APLI amplía de esta manera su ofer¬ 
ta para el mundo de la oficina, informática y soho (oficina 
en casa). El papel APLI A4 se presenta en diferentes cate¬ 
gorías para satisfacer las distintas necesidades del usuario, 
por lo que cuenta con más de 100 nuevas referencias. 




HP refuerza la oficina móvil 

L a compañía Hewlett Packard refuerza la estrategia de Oficina 
Móvil que lleva a cabo hace tiempo con el lanzamiento del nue¬ 
vo ordenador portátil HP Omnibook 2100. La nueva gama incorpora 
procesador Intel Pentium 11 Según Jesús Cruz, responsable de la lí¬ 
nea de portátiles y ordenadores de bolsillo de Hewlett Packard Es¬ 
pañola. "la introducción del Omnibook 2100 forma parte de 
la estrategia de crecimiento que se está llevando a ca- 
bo en el área de ordenadores portátiles. La nue- 
\a configuración de unidades móv iles propon 
ciona a Hewlett Packard una ventaja competitiva 
en el mercado en el que opera”. 


Superdisk USB 

Anastasia reina en el ordenador 


w wyn.superdist com 

n la pasada edición del SIMO 
celebrada en Madrid, la compa 
ñía lmation presentó una nueva um 
dad Superdisk con tecnología USB. 
desarrollada conjuntamente con Pana 
Sonic destinada para su uso con el 
iMac de Apple, aunque también es 
compatible con el PC. Con un diseño 
vanguardista en azul y blanco, la uni¬ 
dad permitirá utilizar discos de hasta 
120 Megas de capacidad, así como los 
tradicionales de 1 44 Megas. Su trans¬ 
ferencia de datos puede llegar a ser de 
400 Kb/s y su tiempo medio de bús¬ 
queda es de 70 ms 


T wentieth Century Fox Home 
Entertaínment, compañía líder 
en producción y distribución de pelí 
culas de vídeo, 
se introduce en 
el sector de pro¬ 
ductos multime¬ 
dia y videojue¬ 
gos con el 
lanzamiento de 
«Anastasia» en 
CD-ROM. una 
aventura interactiva que se comer¬ 
cializa en España desde el pasado 4 
de noviembre. Es la primera vez que 


la compañía se dedica a la distribu¬ 
ción de productos multimedia, tra¬ 
bajo que hasta el momento venía de¬ 
sempeñando en 
exclusiv a Electro¬ 
nic Arts. A partir 
de ahora. Fox In¬ 
teractive cede a 
su división de ví¬ 
deo la distribu 
ción de aquellos 
juegos cuya fecha 
de lanzamiento coincida con la sali¬ 
da de la película en vídeo, algo que 
mejorará la venta de dichos títutlos. 




Aparece 
Lotus 
Learning- 
Space 2.5 


enyesas 

LearningSpace 2.5» es la nue¬ 
va versión de esta solución que 
permite la formación a distan¬ 
cia con instructor a través de 
Internet LearningSpace», ba¬ 
sada en Lotus Domino, esta 
siendo utilizada por empresas 
e instituciones académicas de 
todo el mundo (incluida Espa¬ 
ña) como un Aula Virtual, un 
instrumento fundamental para 
la formación a distancia de es¬ 
tudiantes y empleados, y para 
la puesta en marcha de cursos 
Online, en un entorno de forma¬ 
ción distnbuida Esta ultima 
versión aporta meioras en as¬ 
pectos como la escalabiüdad, 
la gestión flexible de las herra 
mientas, el desarrollo de cur 
sos fáciles de usar y la integra¬ 
ción de instrumentos 
multimedia, todo ello con una 
interfaz más intuitiva basada en 
Internet Ademas, «Learning- 
Space 2 5» ayudará a que las 
instituciones obtengan mayo¬ 
res beneficios de los cursos 
online existentes gracias a la 
función CoursePack que con¬ 
densa los contenidos del curso 
en un formulario que sa puede 
transportar fácilmente a otras 
páginas Web y publicarse De 
esta manera, los programas 
académicos y de formación 
profesional desarrollados, po 
drán utilizarse en otros entor¬ 
nos de formación distribuida 
basados en «LesrningSpace» 
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P.V.E. 19.990 Ptas.’ 

Incluye 4 CDs. 


P.VE. 14.990 Ptas. * 

Incluye 2 CDs. 


P.V.E. 9.990 Ptas.* 

Incluye 2 CDs. 


(Incluyen cupón reembolso para usuarios registrados 
de Encarta y otras Enciclopedias). 


Y las cabras ¿qué? 

¿Para cuándo una clónica? 


Si deseas más información, llama al teléfono de Atención al Cliente: 902 197 198 

sita nuestra web www.eu.microsoft.com/spain/encarta/ 
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El más amplio y riguroso contenido en 
español con la más avanzada tecnología, 
brinda la mejor experiencia interactiva 
para el aprendizaje. 


NUEVA edición con ampliación de información. 
36.000 artículos enciclopédicos, haciendo un 
total de 200.000 entradas con las NUEVAS 
lecturas adicionales, bibliografía y el Diccionario 
Actual de la Lengua Española. NUEVAS visitas 
virtuales, NUEVO contenido multimedia, más 
fotografías de 360 grados, mteractividades, 
vínculos Web, actualizaciones mensuales gratuitas 
y NUEVO organizador de investigación. 


NUEVA edición con más de 1.2 millones de 
lugares (cuatro veces más detallado que un atlas 
impreso normal), contenido didáctico y multimedia 
de países, artículos, NUEVOS viajes por el mundo, 
temas globales, datos y más de 5.000 imágenes, 
vídeos, música y clips de sonido. NUEVOS estilos 
de mapa (topográfico, personalizable, población... 
¡y la luna!) NUEVAS estadísticas para trabajos y 
presentaciones, NUEVOS vuelos virtuales por 
todos los continentes, NUEVAS comparaciones 
mundiales, NUEVO juego interactivo y vínculos 
Internet. 


¡Tus hijos quedarán "Encartados"! 
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Trust con la fotografía digital 


www lrust.com 

a popuLindad de la fotografía di¬ 
gital se mcrementa cada día más 
ya que pros ee un enorme numero de 
ventajas a la manera convencional 
existente de tomar fotografías El prin¬ 
cipio es simple. El usuano loma foto¬ 
grafías que se almacenan automática¬ 
mente en la memoria de la cámara. 
Una vez en casa, conecta la cámara al 
ordenador y carga en és¬ 
te las fotografías para 
poder editarlas digital- 
mente, colocarlas en su 
página de Internet, im¬ 
primirlas. etcétera. La 
Trust Photocam prueba 
que la fotografía digital 
no tiene por que ser cara. 

Esta cámara completa 
está al alcance de todos. 

Su resolución máxima 
de 640x480 puede ser 
utilizada en la mayoría 


de aplicaciones. Su capacidad de 1 Me¬ 
ga de memoria intema puede almace¬ 
nar un máximo de 20 fotos de resolu¬ 
ción estándar o 10 fotos de alta 
resolución. Por otra parte, la Photocam 
tiene un flash incorporado que se en 
ciende automáticamente cuando no 
ha) luz, lo que ahorrará mucha batería. 

Además de este lanzamiento ase¬ 
quible a todos los bolsillos. Trust lan¬ 



zará Trust Predator Pro y Pro 3D una 
serie de joysticks totalmente nueva. 
Estos controladores para juegos han 
sido concebidos para todos los aficio¬ 
nados a los videojue- 
gos. El Trust Predator 
Pro y el Trust Predator 
Pro 3D son dos de los 
joysticks de esta serie 
para verdaderos fánati 
eos de los juegos, ya 
que cuentan con un 
conmutador FIAT, cua¬ 
tro botones de disparo y 
una palanca giratoria 
que proporciona gran 
realismo en los simula¬ 
dores de vuelo. 




Quorum, la enciclopedia de Espasa 


www.esDasa.coin 

spasa lanza una nueva enciclopedia que se adaptada a 
los nuevos planes de enseñanza (LOGSE), y que 
aprovecha al máximo las posibilidades del entorno multi 
media con un diseño atractivo y moderno. Ofrece diversos 
niveles de profundización en los temas que la hacen ideal 
para todo tipo de edades. La enciclopedia se divide en cin¬ 


co CD-ROM y doce volúmenes que podrán ser adquiridos 
por separado También se podrá adquirir un equipo infor¬ 
mático multimedia en algunas ofertas de compra. 

Su precio varía entre las 49.000 pesetas de los cinco discos 
hasta las 433.000 pesetas de la enciclopedia completa con 
ordenador e impresora incluidos. Sin duda una oferta su¬ 
culenta para el usuario. 



O Nuevos productos Kodak 

La compañía Eastman Kodak anunció 
el pasado 14 de octubre en Rochester 
(Nueva York), que la impresora Photo 
Jetprinter 5770 de Lexmark es compa¬ 
tible con la serie de camaras digitales 
DC200 y con el papel fotográfico ink- 
jet. Por primera vez, el usuario puede 


imprimir sus imágenes directamente 
desde la tarjeta de memoria Com- 
pactFIash de Kodak hasta la 5770 de 
Lexmark sin necesidad de un PC 

O Empleo para discapacitados 

150 expertos de la Unión Europea y 
los Estados Unidos analizarán las in¬ 


novaciones y las oportunidades que 
las nuevas Tecnologías de la Informa¬ 
ción y Comunicación ofrecen para el 
empleo de los discapacitados en la 
Conferencia Transatlántica sobre 
Personas con Discapacidad, Empleo 
y Nuevas Tecnologías, que se cele¬ 
bró recientemente. 


Aryan 

distribuye 

nuevos 

productos 


Aryan Comunicaciones S A 
esta comerzializando en todo 
el temtorio nacional nuevos 
productos El primero de ellos 
una Tarjeta PC Card (PCM¬ 
CIA) Sportster Winmodem de 
3Com diseñada exclusivamen¬ 
te para el entorno Windows 
Ofrece un completo dispositi¬ 
vo de comunicaciones con una 
velocidad de transferencia de 
33.600 bps , aunque también 
puede ser ampliado a 56 Kbps- 
con el nuevo protocolo V 90, 
Los ordenadores portátiles de 
Fujitsu y los nuevos LifeBooks 
E también serán distnbuidos a 
lo largo del temtorio nacional, 
e incorporan un procesador In¬ 
tel Pentium 233 MHz con tec¬ 
nología MMX, pantalla 
del 2,1", disco de 3,2 Gb y po¬ 
sibilidad de ampiar la memoria 
hasta los 96 Megas Por último, 
otros productos destacados 
son la tarjeta gráfica Matrox 
Millenium G-200 y el monitor 
de Eizo el FlexScan F56 de 17" 
y 0,26 mm de dot pitch 


© Intel produce StrongARM 

Intel anuncia la disponibilidad de una 
solución basada en el microprocesa¬ 
dor StrongARM para los PC hand- 
held. El nuevo procesador "compañe¬ 
ro" SA-1101 proporciona una 
solución altamente integrada de bajo 
consumo y altas prestaciones. 
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CommerceNet Español premia el futuro 


www tommercenelora 

ommerceNet Espa¬ 
ñol. el primer Con¬ 
sorcio para el uso. promo¬ 
ción y construcción del 
Comercio Electrónico en 
Internet anuncia el Premio 
a la Innovación 1998. Este 
premio, que en su primera 
edición está patrocinado 
por Sun Microsystems y Oracle, nace con la intención 
de reconocer a las compañías y organizaciones que hayan 
creado o implementado innovadoras aplicaciones de co¬ 
mercio electrónico basadas en Internet. El Premio a la In¬ 
novación se entregó el pasado 4 de noviembre en el Museo 
Thyssen-Bornemisza. En palabras de José Cabrera: “las 


empresas y organizaciones 
españolas están teniendo en 
sus manos la posibilidad de 
innnovar utilizando Internet 
y tecnologías de la informa¬ 
ción, cosa que hasta hace 
poco parecía impensable. Al 
igual que ocurre con Java, el 
área del Comercio Electró¬ 
nico abre nuevas oportuni 
dades para que el tejido industrial español demuestre que 
tiene la calidad suficiente para competir y destacar en el 
plano internacional. Confiamos en que este premio sirva de 
ayuda para impulsar la adopción de este tipo de soluciones 
en la industria nacional y para que los más creativos ten¬ 
gan proyección y relevancia en todo el mundo”. 




Harvard Graphics 98 en castellano 



L a compañía de software de 
comunicaciones. Software 
Publishing Corporation Holdings, 
lanzó la nueva versión de su buque 
insignia, «Harvard Graphics 98» 
en castellano. Este nuevo progra 
ma ha sido diseñado para mejorar 
el empleo de los usuarios de Win 
dows 95. 98 y NT, permitiendo 
operar en varios entornos y utilizar 
sus galardonadas funciones Tam¬ 


bién se han añadido características 
de anteriores versiones, compatibi¬ 
lidad con el año 2000 y la posibih 
dad de publicar presentaciones 
electrónicas en la Red. Una buen 
programa que permitirá al usuario 
crear sus propias presentaciones de 
una manera sencilla, pero a la vez 
obtener una calidad profesional de 
la mano del número uno en este ti 
po de aplicaciones. 


Nuevas 
impresoras 
de Bull 


L a división de impresoras de 
Bull, Compupnnt, ha reno¬ 
vado su línea de impresoras con 
los nuevos modelos de la serie Pa- 
geMaster: 1246. 1646 y I646N 
dentro de su gama de impresoras 
láser. Las nuevas impresoras cuen¬ 
tan con prestaciones de última ge¬ 
neración como una unidad impre¬ 
sora OPC de 40.000 páginas, 
emulación opcional Epson/Pro- 
printer. memoria de 4 u 8 Mbytesy 
opción de interfaz por infrarrojos. 


Más proyectos 
del ICID 


E l Instituto Canario de Inves¬ 
tigación y Desarrollo reali¬ 
zará dos proyectos financiados por 
el Fondo Social Europeo. El pri¬ 
mero de ellos consistirá en el acer¬ 
camiento de nuevas tecnologías de 
información a las Pymes y al sector 
turístico en Canarias y tendrá una 
duración de 18 meses. El segundo 
se trata de la puesta en marcha del 
primer centro de Teletrabajo del 
Archipiélago, denominado Cyber- 
villa, en el municipio de la Orotava 
de Santa Cruz de Tenerife. 


El inglés pierde importancia 

S egún un estudio realizado de 
forma reciente por Altavista- 
Magallanes, cuya documentación 
asciende a más de 180 millones de 
documentos y páginas Web. los 
idiomas más importantes de la 
Red. como el inglés, están perdien¬ 
do presencia. Según el estudio la 
incorporación de documentos de 
otros idiomas de menor importancia ha crecido en progresión geométrica lo que 
ha producido un descenso en el porcentaje de documentos en inglés o francés. 



Curso de inglés de AND 

www.andes 

ND Active English presenta este curso 
de inglés en el que se incluyen un con 
junto de herramientas para practicar el idio¬ 
ma. tanto a nivel oral, escrito, así como la gra¬ 
mática y la redacción. El usuario podrá 
preparar su propio curso en función de sus 
gustos, preferencias y conocimientos Todo 
el curso se realiza de una forma práctica so¬ 
bre textos actuales en inglés. Toda la obra se encuentra en inglés excepto la 
ayuda de iconos, para acelerar el proceso de aprendizaje. 
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El Casio del futuro 


N etwork ha anunciado la presentación de un nuevo modelo de reloj de la marca Casio lla¬ 
mado Pe Unite HBX-100. Un reloj cuya principal característica es que ofrece la posibi¬ 
lidad de transmitir y recibir datos del ordenador al reloj y viceversa: además de la propia co¬ 
municación entre relojes del mismo modelo. Dispone de una capacidad de memoria de 9.728 
bytes e incorpora las opciones comunes de un reloj digital: alarma, cronógrafo, luz, etc. 

TYAN presenta nuevos productos 



T YAN Computer, empresa repre¬ 
sentada en España por Fidame 
Invest. S L ha presentado la nueva 
placa madre TIGER 2 ATX. con so¬ 
porte para el Intel Pentium 11 de 233 
MHz a 300 MHz. permi 
tiendo elegir entre una 
gran \ariedad de velocida 
des del procesador. Tiene 5 
slots PCI 2 ISA y AGP 4 
DIMMs de 168 pin y 4 
bancos EDO de hasta I Gb, 
que ofrecen muchas opcio¬ 
nes y modos de mejora para 
todo tipo de memorias. El 
chipset es Intel 440LX AGPset, que es 
el mas nuevo y rápido para Pentium II 
y garantiza la completa compatibili¬ 
dad. Existen unos chips sensores 
LM78/LM75. que proporcionan un 
seguro extra ante un calentamiento ex¬ 
cesivo, fallo de la ventilación, sobre¬ 
tensiones y tensiones por debajo de lo 


necesario, etcétera. Posee ULTRAD- 
MA/33 PCI EIDE & Super 1/0. que 
permiten máximas prestaciones al utili¬ 
zar una amplia variedad de almacena¬ 
miento. I/O. CD ROM etc. 



La alimentación de la 
placa tiene conmutación on-board 
con soporte de tensión built in para fu 
turas mejoras en la CPU. Esta placa 
madre es ideal para servidores y esta 
ciones de trabajo high-end. 

Por otra parte. AROWANA ha pre¬ 
sentado su linea oro (Golden Lme) de 


altavoces multimedia. Esta linea está 
formada por los modelos JC 101 de 
80W PMPO. protegidos magnética¬ 
mente, con botones de encendido, con¬ 
troles de volumen y un altavoz de 2.5”. 
Los JC-202 de 120W PMPO. 10 RMS 
también protegidos 
magnéticamente, tienen 
boton de encendido, 
controles de volumen y 
un al lavo/, de 3”: los 
modelos JC-102 alcan¬ 
zan los 240W PMPO. 
16 W RMS. se encuen¬ 
tran protegidos magnéti¬ 
camente, y tienen botón de 
encendido, controles de volumen y dos 
altavoces de 3”. Los altavoces JC-103 
de 300W PMPO (24W RMS), están 
protegidos magnéticamente, tienen bo¬ 
tón de encendido, controles de volumen. 
2 woofer de 3” y un iweeter de 1.5". Co¬ 
mo complemento a la gama, los JC 203. 


Traducción 

inteligente 


twb>ux i -i 

BabylonLtd ha anunciado el 
lanzamiento de una nueva ver 
sion de su programa de traduc¬ 
ción, Babylont, que permite la 
traducción del ingles al idioma 
escogido mediante un simple 
dick El usuario dispone, en su 
pantalla y de forma inmediata, 
de una traducción acorde con 
el contexto de! texto que esté 
leyendo Las novedades que sa 
incorporan a esta nueva versión 
consisten, por un lado, en la in¬ 
corporación de nuevas pala¬ 
bras, expresiones y giros idio- 
máticos en el diccionario y, por 
otro, en una significativa mejora 
en la tecnología OCR (Recono¬ 
cimiento Óptico de Caracteres) 
que perfeccionara la introduc¬ 
ción de textos px>r el escáner 
Además, se incluye la posibili¬ 
dad de sugenr on-line nuevas 
palabras, expresiones o giros 
para ser incorporadas al diedo- 
nano.Una buena herramienta 
que permitirá al usuario un aho¬ 
rro de tiempo considerable 


Presentación de AVID 


L a compañía v id Technology, líder de 
aplicaciones para la edición de vídeo, 
cine y audio para información y entreteni¬ 
miento. llevará al segundo certamen profesio¬ 
nal D\ i '98 los productos que le han converti¬ 
do en un líder de la industria La compañía 
presentará sus novedades los nuevos siste¬ 
mas para el acabado en la máxima calidad de 
proyectos televisivos, así como la última versión de su sistema de edición de vídeo digital Avid 
Xpress y su nuevo software de animación de títulos en 3D,Avid, Marquee. 



Versión 5 de Norton Antivirus 


www-svmantec.com 

S ymantec Corp. líder mundial en utilidades de 
software para el mercado profesional y do¬ 
méstico. ha anunciado la ultima versión 5.0 del pro¬ 
grama «Norton Antivirus», software líder en la pro¬ 
tección de virus automática para Windows 95. 
Windows 98 y Windows NT Servers. Esta versión 
ofrece más seguridad y facilidad de uso así como 
una continua protección ante cualquier virus en¬ 
trante. procedente de disquetes. Internet, documen¬ 
tos adjuntados por correo electrónico, archivos 
compartidos y networks. 
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Retevisión lanza Iddeo. Un nuevo servicio de Internet con red propia, Retenet. Una nueva red diseñada exclusivamente 
para Internet, que cuenta con las últimas tecnologías, para que puedas acceder a los servidos más avanzados. Gradas a 
Iddeo podrás navegara la máxima veloddad. A partir de ahora los atascos, los cortes, las esperas, son historia. Prepárate 
porque en Internet habrá un antes y un después de Iddeo. 



www.iddeo.es 
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Nueva generación de joysticks 

uní» quidrAil con 

E n su búsqueda para perfeccionar los 
controladores para juegos, Quicks- 
hot acaba de lanzar el nuevo periférico que 
pretende superar el resto. Se trata de un 
tovstick de la nueva serie GenX Series los cuales están formados de metal, 
no del plástico hueco que suele abundar entre estos periféricos. La GenX 
700 pretende asemejarse al controlador de vuelo de la nave Enterprises, 
algo que no queda muy lejos en cuanto se contempla con detenimiento. 
Aconsejado a fans del entretenimiento con calidad de máquina recreativa. 


Vobis refuerza sus equipos 



V obis Microcomputer presenta 
nuevos ordenadores multime¬ 
dia en su gama económica GoodNa 
me, equipados con los procesadores 
Intel Celeron y Pentium 11 de 300 
MHz monitor de 15 pulgadas y una 
completa dotación de software Los 
nuevos ordenadores GoodName de 
Vobis están provistos de procesadores 
Intel con arquitectura P6 y tecnología 
MMX a una velocidad de 300 MHz. 
el modelo Basic utiliza la nueva ver¬ 
sión del procesador Intel Celeron, do¬ 
tada de un caché extemo de 128 Kb 
que optimiza sus prestaciones, míen- 

El reloj del siglo XXI 

mwiTiicrosolt com 

Microsoft ha lanzado un reloj que 
revolucionará el mercado, se trata 
del Microsoft Timex Data Link 150. 
Un reloj con el que se podrán trasmi 
tir, mediante el softwre que incorpo¬ 
ra, datos al ordenador utilizando la 
luz directamente desde la pantalla 
del ordenador. Es totalmente operati¬ 
vo desde Windows y compatible con 
diferentes agendas. Se presenta en 
dos modelos diferentes y su precio 
es de 19.900 pesetas. 


tras que el modelo Home emplea el 
avanzado procesador Pentium II Am¬ 
bos equipos utilizan una placa base de 
formato ATX con bus PCI y provista 
de 32 MB de memoria SDR AM EDO. 
La dotación de periféricos se encuen¬ 
tra a la altura: disco duro ATA de 3,2 



Unidades Zip y Jaz más baratas 

v 


¡niw “-ñ eca com 

L a compañía Iomega ha 
anunciado recientemente 
descuentos de hasta un 23% so¬ 
bre el precio de la unidad Zip de 
puerto paralelo, la reducción de 
un 21% en discos Zip y unida 
des Jaz de 2Gb. Con esta rebaja 
Iomega pretende mantener la 
competitividad de sus produc¬ 
tos en el mercado 


Alcampo y ALPC 


GB de capacidad con interfase Ul- 
traDMA junto a una tarjeta de vídeo 
PCI con 4 MB de memoria, que ofrece 
las más altas prestaciones gráficas. La 
caja de fonnato miditorre ofrece ara 
plias posibilidades de expansión. 

También es noticia la actualización 
de su gama de ordenadores personales 
Highscreen con la incorporación de 
nuevos modelos equipados con el mi 
croprocesador Intel Pentium II de 450 
MHz Ahora, la gama Highscreen 
consta de cuatro modelos de potencia 
creciente: Classic (300 MHz), Profi 
(350 MHz), Business (400 MHz) 
y Advanced (450 MHz). 




L a mareda de ordenadores 
ha empezado a comerciali¬ 
zar la nueva línea de ALPC basa¬ 
da en el procesador AMD K6-2. 
Los nuevos ordenadores van equi¬ 
pados con unprocesador a 300 
MHz, placa Super-7 a 100 MHz, 
32 Megas de memoria, un disco 
duro de 4.3 Gigas. lector a 32x, 
tarjeta gráfica de 2 Megas y mo¬ 
nitor de 15". También se entrega 
el nuevo Windows 98 instalado. 

Innovaciones 
en CentroMail 


ofjfc <s 4 





WW Hdilltf0ITI3ll.es 

E n respuesta a la evolución 
del mercado, CentroMail 
ha presentado su nuevo modelo 
de ordenador STAR Va equipado 
con una placa 440 EX de Intel, un 
procesador Celeron a 333 MHz, 
un disco duro de 3,2 Gigas, 64 
Megas de memoria y monitor de 
14 pulgadas. Ademas se incluyen 
altavoces, micrófono y un pack de 
programas de software. Su precio 
rondará las 150 000 ptas. (IVA in¬ 
cluido). Por otro lado, CentroMail 
ha puesto a disposición de sus 
clientes “La tarjeta de Centro- 
Maif con la que se podran obte¬ 
ner descuentos y acudir a eventos 
restringidos a socios. 
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Cuidado con el dedo. Ahora con Iddeo, el nuevo servido Internet de Retevisión, no podrás levantarlo del ratón. 
Iddeo dispone de una red propia, Retenet. Una red que te permitirá acceder a Internet cuando quieras. Sin esperas. 

Sin errores. Sin cortes. 

www.iddeo.es 
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O Sitrephone 
y las nuevas tarifas 

La publicación de las nuevas tari¬ 
fas telefónicas ha creado una au¬ 
téntica revolución en el sector de 
los usuarios de Internet. La buena 
noticia de la bajada de las tarifas 
para las llamadas interprovinciales 
e internacionales, se ha visto en¬ 
sombrecida por el aumento en el 
coste de las llamadas urbanas, 
que son las utilizadas por los usua¬ 
rios de Internet. 

O Los productos Worldwide 

Worldwide Sales corp. presenta el 
lanzamiento de un nuevo escáner 
de la marca Best Buy llamado Sca- 
nEasy 12000D. Ademas, productos 
como el modem Easy Comm 33 y 
kit de videoconferencia que incor¬ 
pora componentes de marcas de 
reconocido prestigio, en una solu¬ 
ción integrada, que destaca por 
sus excelentes prestaciones. 

© Presentación de HP 
JetDirect 500X 

HP acaba de presentar el servidor 
de impresión HP JetDirect 500X que 
incorpora el Protocolo de Impresión 
de Internet -IPP- permitiendo asi la 
impresión a través de Internet. La 
implementacion de IPP crea las ba 
ses para un nuevo modelo de envío 
de documentos al facilitar un modo 
mucho mas fácil de compartir infor¬ 
mación entre usuarios 

© La grabadora 
más pequeña 

Hitachi ha anunciado la grabadora 
digital MPEG/DPEG más pequeña 
del mundo para aplicaciones de se¬ 
guridad. La MPEG MG-100S graba 
toda la información en un disco du¬ 
ro para recuperar con rapidez y ar¬ 
chivar con facilidad las imágenes. 
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Nuevos productos de ,G 

LG Electronics aprovechó la última edición del SIMO para 
impulsar definitivamente sus nueva gama de productos 
bajo su nuevo nombre comercial. 


L 


os productos de LG Electronics 
están presentes en el mercado 
español desde el año 94, aunque ante¬ 
riormente se habían 
comercializado 
bajo el nombre 
de Goldstar. 

Ahora con la lle¬ 
gada del SIMO, la 
compañía presen¬ 
tó numerosas noveda¬ 
des, con la aparición de 
nuevos productos en todos los 
campos de la informática que van des¬ 
de los nuevos monitores de LCD hasta 
las ultimas unidades de DVD pasando 
por diferentes equipos portátiles. 

En la presentación se dieron a co¬ 
nocer dos nuevos modelos de monito¬ 
res con las ultimas tecnologías. El pri ¬ 
mero de elfos con pantalla extraplana 
y sislemas de absorción de energía es 
el primero de la compañía de LCD Su 
precio será de 225.000 pesetas más 
IVA. También se presentó un nuevo 
monitor con tubo plano, Flatron, que 
permite visualizar imágenes a resolu¬ 
ciones de 1600x1280 a 85 KHz, aun¬ 
que a menores resoluciones pueden 
llegar a alcanzar los 100 KHz, y un 
dot pitch de 0,24 im. 

Como consecuencia de la aparición 
de la nueva interfaz USB, LG también 
mostró diferentes dispositivos que apro¬ 
vecharán esta nueva tecnología. Entre 
ellos destaca una nueva cámara de vi 
deoconferencia capaz de mostrar imá¬ 
genes a 30 fps con un precio bastante 
competitivo: 20.000 pesetas más IVA, 
y dos nuevos modelos de escáner, entre 
los que se encuentran nuevos modelos 



con este tipo de conexión, y cuyo precio 
rondará las 20.000 pesetas más IVA. En 
cuanto a los portátiles LG anunció la 
comercialización de 
un CD-ROM 
externo con 
PCMCIA m 
cluida que re¬ 
sultará de gran 
utilidad a los usua¬ 
rios que posean 
un portátil anti¬ 
guo carente de este ti¬ 
po de unidades. También se mostraron 
las nuevas unidades de CD-ROM a 
36x. Por último, se presentó 
un nuevo ordenador de bolsi¬ 
llo, el Handheld HPC que 
incluye nuevas mejoras en 
el teclado, monitor en color 
y fax-modem. Su precio 
oscilará alrededor de las 
29.000 ptas. más IVA 
Con esta nueva gama 
de productos LG intenta dar 
un profundo cambio de imagen que 
supone la desaparición de Goldstar 
por LG Electronics. 


Omnia, un PC de LDI 



Los nuevos monitores de LG 
incorporan las últimas tecnologías 
en cristal liquido. 



r 




Los nuevos escáneres incluyen el 
nuevo sistema de conexión USB, 
y un aspecto vanguardista. 



Como colofon a esla macro 
presentación la compañía 
mostró su nueva gama de lee 
totes DVD 4X de segunda generación que 

pueden alcanzar velocidades de transferencia de 5,5 Mb/s en fórmalo DVD y hasta 4,8 
Mb/s en CD-ROM fslas nuevas unidades son compatibles con los distintos sistemas 
operativos del mercado, con los nuevos formatos DVD (DVD Video y DVD ROM) y los anti 
guos CD ROM CD Audio y CD RW 
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Internet después de 


idd9o! 


Nadie te va a multar, pero protégete. Porque con Iddeo, el nuevo servido Internet de Retevisión, podrás navegar a la veloddad 
máxima de 56 Kbps. Con Iddeo dispondrás de una red propia, Retenet, desarrollada con las últimas tecnologías, para ofrecerte 
la mejor velocidad de acceso internacional. Aquí no hay atascos. Si vas a navegar con nosotros, no olvides el casco. 


www.iddeo.es 


INFORMATE GRATIS EN EL 900 300015 
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Por fin hay alguien de tu lado. 
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Los secretos de Windows 98 
a tu alcance 

on la aparición de este nuevo siste¬ 
ma operativo son numerosos los li 
bros que intentan enseñar al usuario todos 
los secretos que 
esconde Con es¬ 
ta nueva guía de 
Anaya se pueden 
ir aprendiendo to¬ 
dos las posibilida 
des que brinda, 
desde la instala 
don y puesta en 
marcha hasta las 
herramientas me¬ 
nos utilizadas del 
programa. Sin du¬ 
da con este libro 
el usuario lograra ponerse al día rápidamen¬ 
te aunque se echan en falta mas imágenes 
de las diferentes pantallas para mejorar la 
comprensión de la obra 

AutoCAD 14 básico para 
Windows 95 y NT 

E sta obra dedicada a «AutoCAD» va di¬ 
rigido a usuarios de todos los niveles, y 
es muy recomendable para su uso en cen¬ 
tros de formación. 

Esta estructurado 
en 24 lecciones y 
23 ejercicios prác¬ 
ticos que se po¬ 
drán seguir con 
ayuda de un pro¬ 
fesor. Se han in¬ 
cluido numerosas 
imágenes para 
mejorar la com 
prensión intere 
santes explicacio¬ 
nes de la relación 
del programa con los dos sistemas operati 
vos y una ayuda para interpretar la unidad 
de dibujo muy importante para el diseno de 
dibujos industriales y de construcción Por 
último, se han añadido numerosos trucos 
que no se mencionan en las lecciones 


BMPD New system para 
Windows 

E n este libro 
el usuario 
puede encontrar 
un manual sobre 
la versión para 
Windows del pro¬ 
grama estadístico 
«BMDP». Dicha 
obra se encuentra 
dividida en dos 
partes- en la pri¬ 
mera de ellas se 
aborda todo lo 
referente a ges 
tión y modificación de archivos. Y en la se¬ 
gunda parte, los autores describen todos 
los procedimientos estadísticos que se 
incorporan en esta nueva versión. En cada 
capitulo el lector encontrara diversos ejem¬ 
plos y figuras para la mejor comprensión 
del texto Ademas se incluye un disco con 
los ficheros de datos utilizados como ejem¬ 
plo durante el libro 

Buscadores de Internet 

sta practica guia ayudara a los usua¬ 
rios de Internet a aprender a manejar 
los buscadores más importantes de la Red. 
Se han incluido buscadores a escala mun 
dial como Yahoo y AltaVista y también los 
de nivel nacional 
como los conoci¬ 
dos Metabusca y 
Ole Se han dedi 
cado capítulos 
enteros a estos 
importantes bus¬ 
cadores en don¬ 
de se analizan 
sus caracterís 
ticas, posibilida 
des y sistemas 
de búsqueda. Por 
último, también 
se han añadido numerosas direcciones de 
distintos buscadores españoles e hispano 
americanos de menor rango. 
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Dibujo en 2 dimensiones 
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232 Pags 1.500 Ptas. 






Fundamentos de JavaScript 

P ara aprender a crear buenas páginas 
de Internet sin adentrarse de lleno en 
la programación Java nada mejor que este 
libro adaptado a todos los niveles de usua¬ 
rio. Se comienza aprendiendo la creación 
con ayuda del lenguaje HTML para luego ir 
introduciendo al 
lector en Java 
que le permitirá 
mejorar las pagi¬ 
nas Web con una 
interfaz mucho 
mas sencilla 
El libro incluye nu¬ 
merosos ejem 
píos prácticos y 
multitud de inte¬ 
resantes conse¬ 
jos sobre las po 
sibles dificultades o errores que se pueden 
cometer al principio del aprendizaje Por su¬ 
puesto se puede acceder a los distintos 
códigos fuente para mejorar la calidad de 
la programación 

Delphi 4 

H ace ahora 
cuatro 
años que apare¬ 
ció la primera ver 
sión de esta he 
rramienta que 
permite crear apli¬ 
caciones de una 
manera muy sen 
cilla evitando la 
compleja progra¬ 
mación en len 
guajes con C o 
C++. En este libro 
el usuario encon¬ 
trara una practica guia con la que podra ge¬ 
nerar sus propias creaciones utilizando téc¬ 
nicas tan sencillas como "arrastrar y soltar". 
En esta nueva edición se han ampliado las 
posibilidades de Delphi con las que se pue¬ 
den realizar nuevos proyectos para los en¬ 
tornos de Windows 98 y NT 
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TCP/IP en UNIX 

E ste libro dedicado al conocimiento 
del entorno Internet/lntranet, está 
dirigido a estudiantes de ingeniería Infor 
matica o de Tele¬ 
comunicación 
Con este e|em 
piar se podran 
aprender cómo 
están desarrolla 
das las distintas 
aplicaciones que 
actualmente fun 
donan en el en 
torno de Internet 
para que el usua 
rio pueda realizar 
sus propias apli¬ 
caciones También se puede encontrar en¬ 
tre sus paginas abundante material de re¬ 
ferencia y e|emplos prácticos que ayudarán 
a comprender mejor los conceptos teóri 
eos, y mostrar la utilización de las distintas 
funciones y herramientas. Todo ello utili¬ 
zando como base el sistema UNIX. 
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Microsoft Office 97 
Edición PYME 

M cGraw Hill acerca el mundo de 
«Office 97» a la pequeña empresa 
A lo largo de las más de 350 páginas que 
incluye la obra se 
puede aprender 
de una manera 
sencilla el manejo 
de los distintos 
programas que 
se incluyen en es 
te paquete, asi 
como el uso del 
navegador de In 
ternet y el correo 
electrónico. Se 
han incluido nu 
merosas pantallas a modo de referencia y 
se pueden encontrar diversas referencias 
que destacan los conceptos más importan¬ 
tes ademas de incluir interesantes conse 
jos para los más avanzados 



Antonio Lirola Terrez 


M< 3 RAWH L 


U| Páginas de Internet 99 


E sta obra puede considerarse una especie de 
"paginas Amarillas de Internet" (por el diseño 
del libro puede deducirse su similitud con dichas 
"paginas"). En él, el usuario encontrará miles de 
direcciones, grupos de noticias y listas de correo 
electrónico que siempre puede necesitar en su 
trabajo en la Red. Además, todo este contenido se 
encuentra ordenado alfabéticamente y en multitud 
de temas Ademas, el autor ha incluido sus propios 
comentarios acerca de las distintas experiencias y 
recuerdos de sus viajes a través de la Red de 
redes. Por ultimo, el libro está acompañado de un 
CD-ROM donde el usuario podrá encontrar una 
versión electrónica de la obra y más de 400 Megas 

de programas Shareware seleccionados por Intercom En definitiva, un libro 
que será de gran ayuda para los que todavía no se desenvuelven con 
facilidad por la Red. 



McCRAWHILL 


922 Págs 7.500 Ptas. 




Tecnologías de la 
información en la educación 

oco a poco las nuevas tecnologías se 
van incluyendo en el mundo de la edu¬ 
cación y sobre este tema se basa este libro 
de la editorial 
Anaya Multime¬ 
dia En él, el lector 
podra encontrar 
numerosas des 
cripciones sobre 
los distintos re 
cursos que debe¬ 
rían reunir los 
centros educati¬ 
vos para un mejor 
aprovechamiento 
de todas estas 
novedosas tecno¬ 
logías como por 
ejemplo el uso de 
Internet dentro de las bibliotecas. También 
se han añadido numerosas referencias a los 
mejores programas relacionados con la en¬ 
señanza, como las nuevas enciclopedias en 
formato CD-ROM y la formación necesaria 
dentro del profesorado 
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Jóvenes e n Internet 

Anaya Multimedia 
Enrique Maldonado 
216 Pags 1.000 Ptas. 

Internet en 10 minutos 

Prentice Hall 
Galen Grimes 
192 Pags 1 600 Ptas 
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Outlook 98 en 10 minutos 

Prentice Hall 
Joe Hhabraken 
224 Págs 1 600 Ptas, 
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Prentice Hall 
Anne Philips 
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cdrtasdirectorpcmaria@hobbypress.es 


Curtas al Director es un foro 
en el que tiene cabida 
cualquier opinión de los 
*ctores, aceptándose todo 
l»po de críticas. 


Dirigid vuestras cartas a la siquiente 
dirección: 
CARTAS AL DIRECTOR. 
Revista PCMANÍA 

C/ de los Ciruelos, 4. 
28700 San Sebastián de los Reyes 
(MADRID) 
o por fax al teléfono: 
(91) 654 75 58 

En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su número de DNI. 
La revista no se hace responseble de las 
opiniones vertidas por los autores de las 
cartas. No se devuelven los originales ni 
se mantiene correspondencia en 
referencia a ellos. 


Cartas al director 


Usuario disconforme 

Soy un gran aficionado a los programas de 
simulación estratégica, y en noviembre adqui¬ 
rí. en unos grandes almacenes, por 7.990 pese¬ 
tas el programa «Silenl Hunter 1.11» de SSI. 
distnbuido por Proein S.A. Pasado un mes en 
centré unos fallos y con el problema me puse 
en contacto con el departamento de atención al 
consumidor como se indica al final del manual 
Después de decirme que el programa era ya an¬ 
tiguo y que no tenían conocimiento de ningún 
fallo, me dieron como única solución que de¬ 
volviera el programa al vendedor. Decepciona¬ 
do, fui a descambiarlo tras algunas pegas y una 
llamada telefónica al distribuidor 

Hace unos días me sorprendió ver en un 
expositor de un hipermercado una nueva ver¬ 
sión del programa llamada «Xtreme Collec- 
tion» al módico precio de 2 990 pesetas. Yo 
como soy muy optimista y un gran iluso, 
compré el programa y no me soiprendió de¬ 
masiado al comprobar que seguía teniendo 
los mismos fallos. 

Dicho esto sólo me queda advertir a los posi 
bles usuarios que nunca podran terminar de ju¬ 
gar en el modo Campaña porque a la mitad se 
les quedará colgado. Que en Misiones Simples. 


pesar de que puedan ser ciertos, creemos que 
no son debidos a que el juego esté mal, sino que 
posiblemente sea debido a una incompatibili¬ 
dad en algún punto con tu ordenador. Y deci¬ 
mos esto a tenor del hecho de que nadie más 
nos ha indicado de forma alguna un problema 
similar. De modo que basándonos en la lógica, 
estarás con nosotros que puede deberse a un 
fallo de tu configuración, puesto que suele ocu¬ 
rrir en más ocasiones de las que te imaginas. 

En cuanto al se nido prestado por el depar¬ 
tamento de Proein, nosotros lo hemos utilizado 
en alguna ocasión y lo cierto es que el trato en 
todo momento ha sido correcto. Cierto es que 
en este tipo de servicios las personas que tra¬ 
bajan no conocen la respuesta a todos los pro¬ 
blemas que puedan ocasionar sus programas, 
puesto que es imposible determinar las confi¬ 
guraciones de todos los equipos existentes, y 
siempre habrá algunos casos para los que no se 
conozca solución. En cualquier caso, tus reco¬ 
mendaciones, por muy respetables que sean, no 
son compartidas por nosotros. 

Dos críticas 

En primer lugar quisiera felicitaros por 
vuestra revista. Os escribo para haceros un par 


«DECEPCIONADO fui a descambiarlo tras algunas pegas y 
una llamada telefónica al distribuidor 99 


de forma aleatoria también se les colgará. Que 
no indica los tiempos de reparación de daños 
en combate básico en este tipo de programas, 
así como otros errores que no merece la pena 
destacar. Por último, les diría que no esperen 
solución a dificultades o problemas técnicos 
por parte de Proein. como se índica en las ins¬ 
trucciones al final del manual del programa. 

EL Juan Antonio Casas (Sevilla) 

Estimado amigo. El caso que nos comentas 
nos ha extrañado bastante, y a pesar de que los 
problemas con los productos de determinadas 
compañías no suelen aparecer en esta sección 
en esta ocasión hemos decidido publicar tu 
carta por una razón bien simple. Los proble¬ 
mas que has tenido con el juego mencionado, a 


de críticas. Últimamente en la sección de cartas 
del director se han expresado críticas por el 
elevado número de videojuegos. Yo soy lector 
desde los primeros números y el ocio y los jue¬ 
gos han sido una parte importante de la rev ista, 
y espero que siga siendo así. Además, en este 
aspecto últimamente en el CD-ROM de demos 
vienen pocas o ninguna dentó de juegos. 

El otro tema, al que creo que tenéis que dar 
una solución, es el segundo CD-ROM que en¬ 
tregáis con la revista. Yo soy partidario de 
cambiar los contenidos o quitarlo porque 
prácticamente no los veo. Pero como hay 
otras muchas opiniones os propongo que ha¬ 
gáis una encuesta para dar una solución defi¬ 
nitiva a este tema. 

£L Ricardo Cruz (Burgos) 
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4ILOS juegos han sido una parte importante de la revista, y espero que siga siendo así 99 


Muchas gracias pur tus felicitaciones. En 
cuanto a las críticas que nos comentas, res¬ 
pecto a la primera suponemos que va encann 
nada por la falta de juegos en el CD-ROM de 
demos y a favor de que los juegos sigan siendo 
parte de la revista. Lo cierto es que PCnmnía 
en este sentido siempre ha tenido las cosas 
claras. En sus comienzos los juegos eran par¬ 
te fundamental, ocupando una inmensa mayo¬ 
ría de las paginas. Sin embargo, con el paso 
del tiempo (ya llevamos más de seis años) ha 
ido incorporando más secciones abarcando 
los diferentes temas que el usuario ha recla¬ 
mado. como cursos de programación, diseño 
gráfico, sonido, hardware... En definitiva, he¬ 
mos ampliado nuestros horizontes conforme 
vosotros nos lo pedíais. Pero no hemos quita 
do nada de lo anterior, por considerarlo im¬ 
portante v necesario para mantener la plura¬ 
lidad de Iq publicación. De modo que los 
juegos, que empezaron siendo los protago¬ 
nistas indiscutibles de la revista, han visto có¬ 
mo su papel se ha reducido en comparación 
con otras secciones, pero sigue siendo una 
parte importante. 

Y en cuanto al segundo CD-ROM de la 
revista, la encuesta se realiza a principios 
de año, cuando vosotros tenéis la oportuni¬ 
dad de valorar los contenidos de la revista. 
Y ateniéndonos a los resultados que obtuvi 
mos, el segundo CD ROM goza de una po¬ 
pularidad mayoritarici, con mucho, respec¬ 
to a los detractores. 


gima que se les acerque, ya que. o engloban 
unos temas muy determinados o son demasia¬ 
do caras para el poco contenido que traen, o no 
son, simplemente, PCmanía. 

Después de las felicitaciones, pasamos a lo 
principal, ya que el objeto de mi carta es reali 
zar una queja. 

Soy un aficionado de los programas Share¬ 
ware que incluyen todos los meses en el primer 
CD-ROM de la revista. A pesar de que tenía 
plena confianza en la revista, paso todos los me¬ 
ses los CD-ROM por el Panda Antivirus para 
Windows 95 antes de utilizarlos. Una mañana 
de julio de este mismo año estaba utilizando los 
juegos Shareware de la revista numero 67 con 
un amigo Al salir a Windows, me dio un error 
el krnl.386.exe de protección del sistema. Co¬ 
mo creí que era un error típico de Windows 95 
no hice caso del mismo y apagué el ordenador 

Por la tarde volví a encenderlo y cual fue mi 
sorpresa al ver que el mismo error aparecía sin 
que yo tocase nada al iniciar el sistema. Reint 
cié varias veces y siguió colgándose sin dejar¬ 
me hacer nada. Ejecuté el Panda para DOS y 
al analizar la memoria detectó el virus Sevilla! 
alojado en ella dos veces. Ese nombre me so¬ 
naba. así que me dispuse a buscar en las revis¬ 
tas hasta darme cuenta de que el citado virus 
es el que comentabais en la revista del CD- 
ROM que estuve utilizando por la mañana. 
¿Qué explicación me dan? No tenía disco lim¬ 
pio, así que, como todo el mundo estaba de va¬ 
caciones. tuve que esperar a que acabase el ve- 


ROM. Antes de mandarlo a duplicar, somete¬ 
mos el master a dos análisis con dos progra¬ 
mas diferentes para verificar que nuestros 
CD-ROM están libres completamente de virus. 
En til carta no nos indicas en qué fichero del 
CD-ROM te sale cpie has un virus. Sólo nos di 
ces que lo tenías en memoria, pero eso no quie¬ 
re decir que se haya pasado allí desde nuestro 
CD-ROM, sino que puede ser que se haya mo¬ 
vido desde cualquier otro dispositivo. De cual¬ 
quier modo, nosotros hemns'melto a testar el 
CD con un antivmis más moderno del que te¬ 
mamos entonces y no hemos encontrado nada. 
De modo que verifica lo que nos cuentas, por¬ 
que en principio es imposible. 

Plagios en la revista 

Piola PCmanía. El motivo de esta carta es 
para comunicaros que anda suelto un plagia¬ 
dos Se trata de un tal DJ Merino, ganador del 
concurso de ficheros musicales de PCmanía 
71 Este chico se ha creído que somos tontos, 
y de tontos no tenemos un pelo. La canción 
que plagió se llama “Deux Ex Machina 1". 
publicada en 1994 por vosotros mismos en 
uno de los dos CD-ROM que distéis, de mo¬ 
do que cualquiera puede comprobarlo (en el 
directorio llamado MOD26) El fichero ori¬ 
ginal es DEM.S3M, y su creador fue Roberto 
Ropero Ropero, que por cierto. en\ ió algu¬ 
nas canciones más de gran calidad. Pues nada 
más. Creo que todos los redactores de PCma- 
nía deberían prestar más atención a todos los 


UAL analizar la memoria detectó el virus Sevilla2 alojado en ella dos vecesPf 


Problemas con un virus 

En primer lugar querría felicitarles por su re¬ 
vista. ya que creo que es la mejor del mercado 
debido a que abarca todos los temas posibles 
en el mundo de la informática. Llevo un año y 
siete meses comprando religiosamente su re¬ 
vista e incluso en aquellos meses en los que la 
revista ha salido con retraso. En estos meses 
mi impaciencia me ha llevado a comprar otra 
revista y he podido comprobar que no hay nin- 


rano para conseguir uno de un amigo. Gracias 
a éste pude utilizar el antivirus de su revista y 
eliminarlo. Yo me pregunto qué hubiese pasado 
si el virus que venía en el CD-ROM hubiese 
sido destructivo, ya que el Sevilla2 no lo era. 

Mario Dusmet (Madrid) 

Gracias por tus felicitaciones. Con respecto 
al problema que has tenido con el i iras, duda¬ 
mos mucho de que haya salido de nuestro CD- 


CD-ROM Saludos a todos (salvo a los pla- 
giadores) y que sigáis así. 

Un lector de Huelva 

Estimado amigo de Huelva. Como bien nos 
indicas, la canción env iada por David Merino, 
que resultó ganadora en el pasado numero 71 
de la revista PCmanía es un plagio total de la 
publicada en el CD-ROM de la revista número 
27. enviada Roberto Ropero. Sentimos que al- 
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IfHE sentido un profundo disgusto al leer que el catalán es un dialecto del españolPI 


gunos de vosotros hayáis quedado defrauda¬ 
dos al ver cómo hay gente que es capaz de 
cualquier cosa con tal de ganar un concurso. 
Nosotros hemos enviado una carta a Da\ id pa¬ 
ra pedirle explicaciones y para que pueda de¬ 
fenderse. Sin embargo, no compartimos tu 
punto de vista respecto a que los redactores de 
PCmanía deban prestar mas atención a todos 
los CD-ROM. Recuerda que lie i amos cuatro 
años organizando este concurso. Por nuestros 
oídos han pasado miles de canciones. Y recor¬ 
dar la melodía de todas ellas nos parece un 
trabajo prácticamente imposible. De modo que 
esperamos comprendas el error, y por ello os 
pedimos vuestra colaboración, como indica¬ 
mos en el apartado 6 de las bases. 

Error gramatical 

Estimados señores. Les escribo esta carta 
con motivo de un artículo aparecido en la re¬ 
vista PCmanía 71. Concretamente era un artí¬ 
culo sobre Panda Software, donde se informa¬ 
ba sobre el primer antivirus en catalán (página 
17). En este artículo decía: “(...) se trata de la 
primera vez que se comercializa un programa 
antivirus en el que el usuario puede disponer 
de un dialecto del español como lengua opcio¬ 
nal. en este caso el catalán". 

Pues bien, he sentido un profundo disgusto 
al leer que el autor decía que el catalán es un 
dialecto del español. Frases como esta mues¬ 
tran un desconocimiento del autor sobre el te¬ 
ma de la lengua, y provocan un gran disgusto 
de los lectores catalanes de su revista. 

El autor del artículo debería saber que el ca¬ 
talán y el español son lenguas romances (len 
guas que han derivado del latín), como el fran¬ 
cés. el italiano... No es cierto que el catalán 
sea una lengua derivada del español, sino que 
es una lengua que proviene directamente del 
latín. Decir que el catalán es un dialecto del es¬ 
pañol es un eiTor equiparable a decir que el es- 
panol es un dialecto del catalán. 

Felicitarles, por otro lado, por su revista y 
sus buenos contenidos, animándoles a conti 
nuar así. aunque espero vigilen un poco más 
los errores como éstos. 

£L Sanli Sagales (Barcelona) 


Querido amigo. Antes de nada, queríamos 
decir que como la tuya, nos han llegado algu¬ 
nas cartas más. Y como no es posible publicar¬ 
las todas, lo hacemos con la tuya a modo de 
representante, pues todas son mus parecidas. 

Lo primero de todo es pedir disculpas a 
aquellos lectores que se hayan podido sentir 
ofendidos por la desafortunada frase que pu 
blicatnos en el número 71 de PCmanía. Es 
cierto que la lengua catalana no es un dialecto 
del castellano, sino una lengua romance como 
tú bien dices. De modo que la frase a la que 
haces referencia, es incorrecta, y debemos dis¬ 
culparnos por ello. Sin embargo, queremos 
mencionar que el error, a pesar de haber cau¬ 
sado malestar en ciertas personas, no creemos 
que sea para tanto. La comparación que ha¬ 
ces con el hecho de que hubiera sucedido al 
contrario, sinceramente no creemos que hu¬ 
biera causado molestara muchas personas. En 
cualquier caso, apelamos a vuestro sentido de 
la comprensión para que entendáis que, aun¬ 
que en ningún modo es excusable, se trata de 
un fallo hasta cierto punto comprensible, co¬ 
mo otros que ocurren en cualquier publica¬ 
ción, v que como no tocan la fibra sensible de 
nadie, pasan desapercibidos. 

Juegos de coches 

Ante todo quiero felicitarles por la fabulosa 
revista de informática que ponen a disposición 
de los usuarios y que espero dure eternamente. 

Estoy en desacuerdo con un lector que pro¬ 
ponía el tema “No a los juegos" Pienso que 
dedicar una parte de la revista a los mismos no 
es malo, sino que es divertido y entretenido pa¬ 
ra quitarse un rato del estrés. Por otra parte, me 
gustaría que me dijeran si hay un juego de co¬ 
ches que sea del estilo del inigualable «Test 
Drive 3» y con unos gráficos patéticos pero que 
en aquellos tiempos era de lo mejor que había. 
O sea, me gustaría saber de un juego en el que 
hubiera que respetar las señales de tráfico, to¬ 
mar otra dirección, etc., y cuyo objetivo no sea 
una carrera, sino dar libremente un paseo por 
carretera, tomar una autopista, etc. Sin más. es¬ 
pero que me contesten 

i_ Rafael Contreras (Sevilla) 


Muchas gracias por tus palabras Estamos 
totalmente de acuerdo contigo, al igual que 
mostramos en otra carta este mismo mes, en el 
hecho de que los juegos si tren para pasar un 
rato entretenido sin muchos problemas. En 
cuanto al tema del juego al que haces referen¬ 
cia. vemos que tienes muy buen gusto. Lo cier 
to es que desde entonces no recordamos que 
haya salido ningún programa parecido, aun¬ 
que tenemos buenas noticias. En breve, si no 
lo ha hecho va. aparecerá "Test Drive 5”, así 
como “Test Drive 4x4". Suponemos que estos 
dos juegos saciarán con creces tu apetito de 
conducir por los más bello parajes. Esperamos 
que el próximo mes podamos ofreceros a todos 
un comentario de ambos productos, para que 
sepáis lo que os espera en ellos. Un saludo. D 

Rectificación 

En el número de PCmanía del pasado mes 
de septiembre apareció publicada la respues¬ 
ta dada por nuestros redactores a la carta, 
también insertada en dicho número de la re¬ 
vista. del lector Francisco Burgos, en la que 
denunciaba el problema que había tenido con 
la empresa MAP TELECOM. A la vista de la 
contestación publicada, si bien se efectuó 
una aclaración en el número siguiente en res¬ 
puesta a otro lector que era un usuario satis¬ 
fecho con el servicio de dicha empresa, MAP 
TELECOM ha solicitado de Hobby Press, 
S.A. la rectificación respecto a las acusacio¬ 
nes vertidas contra ella. Por esto, a nuestro 
entender procede y estamos de acuerdo en 
rectificar nuestra valoración de los hechos. 

Nuestro fin último es el de informar a 
nuestros lectores sobre el sector de la infor¬ 
mática, opinar y valorar sobre los aconteci¬ 
mientos; nunca fue nuestra intención emitir 
un juicio” sobre incidentes ocasionados en¬ 
tre servidores y usuarios, puesto que ni es 
nuestra función ni conocemos suficientemen¬ 
te los pormenores de los hechos, máxime 
cuando no dudamos de la profesionalidad de 
MAP TELECOM y ha sido ésta la primera 
disconformidad que se nos ha planteado. 
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► Comparativa / Tarjetas aceleradoras 3D 


























Anselmo Trejo 

La aceleración 3D ha dejado de ser un 
lujo para convertirse en un hardware 
de primera necesidad; un requisito 
mínimo para el software de entreteni- 
miento. La tercera generación de pro¬ 
cesadores gráficos ha evolucionado 
hacia la integración en una sola tarje¬ 
ta de las funciones 2D y 3D, lo que 
ademas de ponérselo mucho más fá¬ 
cil a los usuarios, conlleva una bajada 
de precios que va a convertir a las 
aceleradoras 3D en el dispositivo más 
vendido en los próximos meses 
Todos los grandes de la industria han 
desarrollado un procesador capaz de 
transformar el PC en una fenomenal 
máquina recreativa. Ante la variedad 
de la oferta actual hemos decidido 
elaborar una comparativa más infor¬ 
mativa que competitiva para que se 
pueda elegir el modelo que mejor se 
adapte a las necesidades del usuario 
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Cor ise ert dir , 

comparativa pcmania@hobbypress es 



Comparativa / Tarjetas aceleradoras 3D 



introducción 



a tarjeta gráfica es el componente con 
mayor crecimiento tecnológico entre los 
múltiples dispositivos de un compatible 
Sus tiempos como simple ayudante del 
microprocesador han pasado y ahora gracias a funcio¬ 
nes como la configuración de triángulos por hardware 
se encarga casi en su totalidad de todos los cálculos 
gráficos Hasta tal punto ha llegado la potencia de una 
aceleradora 3D que un Pentium 133 equipado con una 
de ellas es capaz de renderizar a mayor velocidad que 
un PII 400 sin hardware de aceleración 3D 
Por este motivo se ha producido un cambio en los 
hábitos de actualización de un ordenador porque 
ahora antes que el microprocesador la primera inver¬ 
sión es la tarjeta gráfica La elección es bastante com 
pilcada porque hay modelos con 2D/3D integrado 
aceleradoras que requieren una tarjeta gráfica para 
funcionar versiones AGP o PCI con 8 12 o 16 Megas 
de memoria Y así un largo etcétera de características 
con tantas opciones que encontrar la más idónea 


teniendo en cuenta sus prestaciones y precio es una 
tarea bastante complicada 

El primer paso es decidir entre una tarjeta integrada o 
una aceleradora 3D que requiere tarjeta VGA adicional 
Ante las enormes prestaciones de chips 2D/3D como 
nVIDIA RIVA TNT Voodoo Banshee de 3Dfx y 
Savage3D de S3 parece logico inclinarse por la inte¬ 
gración Ademas no hay que olvidar que las funciones 
2D y 3D de estas tarjetas son impresionantes, con pro¬ 
cesamiento de 128 Bits, modo AGP2X y 16 Megas de 
memoria para llegar a resoluciones de hasta 
1920x1440 unas prestaciones muy interesantes para 
los que se dedican al diseño gráfico 
La segunda cuestión es el modelo En principio las 
favoritas son las equipadas con Voodoo Banshee por 
ser el actual estándar del software ludico pero proce¬ 
sadores como el RIVA TNT de nVidia superan en arqui¬ 
tectura y potencia al modelo de 3Dfx Ademas las nue¬ 
vas funciones de Direct3D -el estándar valido para 
todas las aceleradoras- parecen apuntar a que los pro 
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gramadores van a ir apostando cada vez mas por la API 
de Microsoft en detrimento de OpenGL y Glide. Por 
tanto ya no hay que decidirse por una 3Dfx por ser 
Glide una librería mas potente que Direct3D Casi todas 
las tarjetas de ultima generación están diseñadas para 
Direct3D de DX6 y OpenGL 

Tampoco es nada descabellado pensar en una ace¬ 
leradora equipada con Voodool, nVIDIA Riva 128 o 
ATI RagePro Es cierto que son 
procesadores con inferiores pres¬ 
taciones a los de ultima genera¬ 
ción pero siguen siendo perfecta¬ 
mente validos y aunque no permi¬ 
ten disfrutar de todas las posibili 
dades de los juegos mas recien¬ 
tes su reducido precio es un fac 
tor a tener en cuenta Como puede comprobarse por 
todo lo dicho hay múltiples posibilidades para esco¬ 
ger y por ello hemos querido englobar en esta com¬ 
parativa todas las tendencias 

Para evaluar las prestaciones en la aceleración 3D se ha 
recurrido al mejor indicador posible para este tipo de 
hardware: los juegos Se han empleado versiones de 



«Forsaken», «Incoming» y «Quake II» que ejecutan una 
demostración tras la cual se indica la tasa media de fps 
único valor valido para analizar la potencia del procesa 
dor También han sido elegidos por estar programados 
en Direct3D («Forsaken» e «Incoming») y OpenGL 
(«Quakell»), aunque para el análisis de las tarjetas de 
3Dfx se ha sustituido la versión Direct3D por la nativa 
para Glide ya que en teoría alcanzan mayor potencial 
con la API propia del fabricante 
De esta forma abarcamos todas 
las librerías de programación 
Las pruebas se han efectuado en 
el mismo ordenador un Pentium II 
a 350 MHz con placa base Intel 
SE440BX y 128 Megas de RAM En 
los paneles de control de cada 
tarjeta gráfica se ha desactivado la opción sincronizar 
con la velocidad de refresco del monitor (VSYNC) para 
no limitar los fotogramas por segundo a la frecuencia 
de la pantalla. En el análisis de aceleración 3D la reso 
lución se situó en 640x480 con paleta de 16 Bits y en 
las pruebas 2D en DirectDraw y GDI a 1024x768 con 
profundidad de color real 
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STB Velocitv 4400 AGP 


Fabricante STB 
Cedido por Centro Mail 
Telefono 902 17 18 19 

Precio recomendado 32.990 Ptas. 


La más poderosa aceleración 3D 
integrada en una tarjeta gráfica de 
128 Bits con salida de vídeo para 
disfrutar en pantalla grande de lo 
último en videojuegos Es difícil 


encontrar algo mejor 


\l!> 


□ a instalación de los drivers bajo 
Windows 98 no presento ningún ti 
po de problemas, con controlado- 
res para DirectDraw. DirectXó y OpenGL 
ICD El panel de control de la tarjeta permite 
establecer las prestaciones en Direct3D y 
OpenGL para sacar el máximo rendimiento en 
todos los juegos, con funciones tan avanzadas 
como los filtros trilineales o la múltiple apli¬ 
cación de texturas en Direct3D. autentica no¬ 
vedad de DX6 La increíble potencia del RI¬ 


VA TNT se ha puesto de manifiesto en todos 
los juegos probados, que han funcionado a un 
nivel indescriptible tanto en Direct3D como 
en OpenGL, y sin los problemas de compati 
bilidad propios de un chipset nuevo. Las ci¬ 
fras de FPS son estratosféricas, pero aún me¬ 


jor es la excelente calidad de imagen que su¬ 
ponen las resoluciones de 1600x1200 y sobre 
todo, la profundidad de color de 32 Bits con 
las texturas en paleta de 24 Bits con Z-Buffer. 

La salida de vídeo con conectares RGB y 
SVHS ofrece una gran calidad de visión, pues 
entre el hardware existe un codificador de vídeo 
y el RI VA TNT está preparado para esta presta¬ 
ción. Tampoco falta en este impresionante pro¬ 
cesador de nVIDIA un engine de vídeo digital 
para la reproducción a pantalla completa de 

DVD/MPEG- 
2. Se han insta¬ 
lado las versio¬ 
nes AGP2X y 
PCI déla Velo- 
city4400 una 
comparación 
ideal para ave¬ 
riguar hasta 
qué punto el 
RIVA TNT 
emplea la po¬ 
tencia del puer¬ 
to acelerado de gráficos, y los resultados han de¬ 
mostrado que la versión AGP2X es hasta un 
10% más rápida que la PCI. 

Las asombrosas prestaciones del nVIDIA 
RIVA TNT junto a la transferencia en modo 
AGP2X y los 16 Megas de SDRAM convierten 



El panel de control incluye la 
configuración de Direct3D de DX6 
con multitexturas 



Los drivers de la STB Velocity 4400 
destacan por el numero de opciones 
3D que pueden ser configuradas 


a la Velocity 4400 en una de las mejores inver¬ 
siones para asegurarse el futuro tanto en el 
campo de la aceleración 3D como a la hora de 
trabajar con gráficos en 2D. La salida de vídeo 
es el complemento ideal para los que prefieren 
las pulgadas extras de la televisión a costa de 
perder resolución y estabilidad en la imagen 

STB VELOCITY 4400 PCI STB 

SANTA BARBARA Tel. 93 474 29 09 
Precio: 26 100 + IVA 


CHIP RIVA TNT 

El procesador gráfico RIVA TNT de nVIDIA con 
aceleración 2D/3D integrada cuenta con una 
arquitectura de 128 Bits que permite la aplica¬ 
ción de dos pixeles por ciclo de reloj por lo 
que tanto en OpenGL como en D¡rect3D de 
DX6 admite la aplicación simultanea de textu¬ 
ras Con una caché "on-chip" de 12K, 7 millo¬ 
nes de transistores y un ancho de banda de 1,8 
Gb/s, las prestaciones puras llegan a los 9 Gi- 
gaflops/s con 32 billones de operaciones En 
el campo 3D la potencia alcanza un máximo 
de 6 millones de tnangulos por segundo y una 
velocidad de relleno de 180 millones de píxe- 
les por segundo Soporta OpenGL y DirectX6 
-nVIDIA ha participado en el desarrollo de las 
prestaciones de multitexturas de Direct3D- 
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Graphics Blaster RIVATNT 




Fabricante Creative Labs 
Cedido por Funcorp 


Teléfono 91 542 80 90 


Precio recomendado 29.900 Pías. 


Creative Labs apuesta también por et 
chip RIVATNT en su gama de tarjetas 
^ de vídeo para competir en et 

escalafón más alto del mercado La 

t 

pugna con sus competidores está 
casi igualada en precio y calidad 


on la excepción de la ausencia de 
salida de vídeo, es un modelo 
prácticamente idéntico al de STB, 
por lo que además de aplicarle las caracterís¬ 
ticas ya mencionadas, el usuario puede exten¬ 
derse en el impresionante motor 2D de 128 
Bits integrado en el RIVA TNT que entre los 
16 Megas de SDRAM y la RAMDAC de 250 
MHz, alcanza resoluciones de 1920x1200 
con velocidad de refresco de 75 Hz. Las prue¬ 




bas de velocidad con animaciones sólidas en 
2D empleando DirectDraw a una resolución 
de 1024x768 con paleta de color real se acer¬ 
can a los 665 millones de pixels por segundo. 

Desde el panel denominado “BlasterCon- 
trol” se configuran las prestaciones con 
Direct3D y OpenGL. Con el patch 218 de 
«Unreal». que 
incluye por 
primera vez 
Direct3D co¬ 
mo API, el 
usuario puede 
sumergirse en 
tan espectacu 
lar universo 
empleando 32 
Megas de me¬ 
moria del sis¬ 
tema como memoria de vídeo. Gracias a esta 
enorme cantidad de memoria para almacenar 
texturas -a sumar a los 16 Megas de SDRAM 
incorporados en la tarjet-, es posible jugar a 
1280x1024, resolución que resalta aún más el 
fastuoso engine de «Unreal». La consola de 
«Quake II» muestra el empleo de la aplica¬ 
ción simultánea de texturas al detectar el 
■‘Twin Texel” del RIVA TNT, que además ge¬ 
nera imágenes con profundidad de color real 
y texturas de 24 Bits. Entre las nuevas fun¬ 


ciones en tres dimensiones incorporadas, des¬ 
tacan los filtros anisotrópicos. más realistas 
que los trilineales. 

En la taijeta Graphics Blaster también está 
presente el uso del AGP2X. y si en la Velo- 
city 4400 se recomienda entrar en la BIOS 
para situar la apertura AGP con un valor de 


256. este consejo también aparece en el ma 
nual de instalación de la tarjeta de Creative. 

Las herramientas auxiliares conocidas 
con el nombre de «Sonnetech Colorific» y 
«3Deep» se emplean para ajustar los valores 
de color y corrección gamma del monitor. 
Con el software «SCALA» las presentacio¬ 
nes multimedia estarán al alcance de todos. 
Para comprobar las fantásticas prestaciones 
de la tarjeta se incluyen, además, los juegos 
«Incoming» y «Forsaken». 
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3D Blaster Banshee 


Fabricante Creative Labs 
Cedido por Centro Maíl 
Telefono 902 17 18 19 

Precio recomendado 22.900 Ptas, 


Hay muchas tarjetas gráficas 
equipadas con Voodoo Banshee, pero 
la calidad y el soporte ofrecido por la 
compañía Creative, a un buen precio, 
son los argumentos más favorables 
de este producto. 



Q os drívers proporcio¬ 
nados por Creative 
para controlar el ren¬ 
dimiento de la TDBlaster Bans¬ 
hee dejan pocas opciones de 
configuración de las funciones 
3D pero permiten acelerar el 
hardware hasta el 110 % Au 
menta la velocidad de ejecu¬ 
ción. pero no es muy recomen¬ 
dable abusar de este truco”, 
porque tanto el calor generado 
como el trabajo intensivo pueden afectar 
mortalmente a la tarjeta. En las pruebas con 
«DirectTD» y «Glide» Banshee demuestra 


el poderío de su 
mecánica heredada 
de Voodoo2. y hasta 
se muestra más rá¬ 
pido que su prede¬ 
cesor por el simple 
hecho de funcionar 
en una arquitectura 
de 128 Bits. 

Es sorprendente la 
ausencia de un 
OpenGL ICD, sobre 
todo teniendo en cuenta que la Maxi Ga- 
mer Phoenix, con el mismo chipset. sí lo 
proporciona Ante esta incomprensible fal¬ 


ta, se tuvo que recurrir a la Web de Creati 
ve para conseguir un driver OpenGL para 
el análisis con «Quake II». La tasa de 43,2 
fps evidencia que el único procesador de 
texturas no puede llegar a los niveles de 
velocidad de los chipset que aplican dos 
texturas por ciclo, como el RIVA TNT y 
Voodoo2 En Direct3D de DX6 se repite 
la misma canción los juegos con aplica¬ 
ción de multitexturas no encuentran este 
modo en la Banshee. 

Los 16 Megas de memoria unificada per¬ 
miten a la 3D Blaster Banshee ofrecer re¬ 
soluciones de 1600x1200. En este formato 
es evidente que la definición de la imagen 
no admite críticas, pero sí es lamentable 
que 3Dfx no haya seguido el ejemplo de 
sus rivales, puesto que la paleta de colores 
con Z Buffer sigue siendo de 65 000 colo¬ 
res. Ya existen muchos juegos con texturas 
en color real que no podrán ser disfrutados 
en su máxima plenitud gráfica con los chips 
de 3Dfx, El motor 2D de Voodoo Banshee 
ha ganado con claridad en la comparativa, y 
se confirma la publicidad de 3Dfx otorgán¬ 
dole el título de procesador 2D más rápido 
del mercado”. La RAMDAC de 250 MHz 
eleva la frecuencia de refresco hasta 120 
Hz en 1024x768, o 60 Hz en la máxima re¬ 
solución: 1920x1440 


J 3 

IX 130 130 


MAXI GAMER PHOENIX 

La única diferencia entre el modelo de Guillemot y la 3D 
Blaster Banshee de Creative es la memoria SGRAM de la 
Phoenix, lo que encarece este modelo La comparación di¬ 
recta entre ambas debía mostrar si se nota la mayor velo¬ 
cidad de la memoria SGRAM con respecto a la SDRAM. Si 
nos remitimos a las tasas de fps expuestas en la tabla fi¬ 
nal, la respuesta es afirmativa. Pero con la excepción de 
«Quake II» -sin duda debido al patch de la 3D Blaster 
Banshee-, las diferencias son tan Infimas (menos de 5 fps de media) que a 
pesar de la teórica superioridad de la memoria SGRAM sobre la SDRAM en 
la practica es muy difícil de apreciar, por no decir imposible. 



GUILIEMOT 

Tel 902 11 80 36 
Precio 23 900 Ptas 



El panel de control incluye la 
configuración de Direct3D de DX6 
con multitexturas. 
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La tarjeta 

Sound Blaster™ Uve!™ 
y los altavoces PCWorks™ 
FourPolntSurround™ 
proporcionan ei sonido 
envolvente Environmental 
Audio™ que te permitirá: 

• Disfrutar de una nitidez de 
sonido tan alta, que te parecerá 
que se está ejecutando en 
vivo en ese mismo momento 

• Gran precisión en el sonido 
posicional 3D y soporte total 
al sonido envolvente 

• Entornos de sonido tan rea¬ 
les, que tus juegos 3D más 
recientes cobraran vida 

• Procesamienlo del sonido 
con calidad de estudio con lo 
que tu PC alcanza un nuevo 
nivel de perfección 

Visita nueslro sitio en la web 
o tu lienda de informática 
habitual para más información. 


Imagina un lugar donde los juegos son tan parecidos a la vida real, 
que resulta sumamente difícil discernir la fantasía de la realidad. 
Imagina un lugar donde la ultima generación tecnológica en tarjetas 
de sonido y altavoces se combinan a la perfección para ofrecer el mejor 
sonido envolvente Environmental Audio": Un nuevo estándar de sonido 
con la maxima precisión y calidad en sonido tridimensional 3D. 

Ahora, ya puedes dejar de imaginar Entra en la dimensión Creative 
donde veas el nombre Creative. 

¡Tu PC ya no volverá a ser el mismo nunca mas! 



rietas Gráficas 


Altavoces 


CREATIVE 


Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com/spain 

Mayoristas autorizados Siritronc, UMO. Actebis. Compumartet, Computer 20M. Ingram Micro. 

Para recibir más información rellena v envía este cupón a; Creative Labs Españe. Apartado de Correos 38 - 08960 Sant Jusl Desvern 


La otra dimensión para tu PC 

Nombre 

Apellidos 

WWW.5DUNDBLA5TER.CDM 

á Dirección 


g Creative Technology ltd Todas las marcas y nombres de producto son marcas comerciales 
o marcas registradas desús respectivos propietarios 

Codigo Postal 

Población 
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► Co mparativa / Tarjetas aceleradoras 3D 


Hercules Terminator Beast 


Fabricante Hercules 


Cedido por S3 Inc. 

Telefono Por comercializar 



Precio aproximado 16.900 Ptas. 


El procesador Savage3D con su 
avanzado sistema de compresión de 
texturas, reproducción de DVD y 



acelerador gráfico con engine de 128 
Bits, demuestra que la potencia no es 
proporcional a los precios. . 



1 


S 3 siempre se ha caracterizado por 
crear tarjetas de alto rendimiento 
con el mínimo coste posible. Pero 
ante la situación actual del mercado, con com¬ 
petidores como R1VA TNT o Banshee. la úni¬ 
ca solución viable era abaratar el hardware a 
base de reducir elementos como la cantidad 
de RAM Por eso ha creado el 
primer acelerador 3D con 
compresión de texturas 
(STIC). La idea de esta tecno¬ 
logía es reducir la cantidad de 
memoria de vídeo necesaria 
mediante la compresión de las 
texturas con un ratio máximo 
de 6 a I. Esta compresión se 
efectúa en tiempo real y se ha 
implementado en DírectXb, en 
cuyo desarrollo ha participado 
la compañía S3 para elaborar 
las rutinas de compresión. Con 
este sistema, los 8 Megas de 
memoria de la Hercules Ter- 
mínator Beast son equivalentes a 24 Megas 
virtuales de memoria real y el Savage3D pue 
de renderizar con profundidad de color de 32 
Bits y texturas de color real. 

El panel de control de las funciones del Sa- 
vage.3D permiten activar o inhabilitar la com 
presión de texturas. En los juegos Direct3D 


empleados en las pruebas -«Forsaken» e «In 
coming»- se desconectó la compresión de 
texturas por estar desarrollados en DirectX5, 
API que no contiene las rutinas de S3TC. 
Posteriormente, se probaron con la compre¬ 
sión activada, apreciándose, a simple vista, 
una pérdida en la calidad de las texturas, aun 
que la ventaja de este 
sistema era la velocidad 
-con tasas de fps muy 
próximas al RIVA TNT- 
y la paleta de millones 
de colores En «Monaco 
Grand Prix Racing Si 
mulation 2». programa¬ 
do con DX6 y por tanto 
optimizado para la com¬ 
presión de texturas, los 
gráficos también perdie¬ 
ron consistencia en las 
texturas del asfalto. No 
obstante, tras instalar los 
últimos drivers -del mes 
de octubre y disponibles en la Web de Hercu¬ 
les- , el proceso S3TC mejoró ostensiblemen¬ 
te la calidad gráfica, que siempre se mantuvo a 
un nivel notable, pero sin alcanzar la precisión 
de las texturas sin comprimir. 

Según S3, la compresión de texturas apro¬ 
vecha las funciones del puerto acelerado de 



Para los juegos anteriores a 
DirectX6, se puede desactivar la 
compresión de texturas para 
no disminuir la calidad de 
imagen en exceso. 


gráficos, con lo que en nuestro sistema de 128 
Megas de RAM se pudieron reservar 64 Me¬ 
gas como memoria de vídeo. 

Por otro lado, bajo OpenGL, las prestacio¬ 
nes de Savage3D perdieron mucho con res¬ 
pecto a Direct3D y la compresión afectó ne¬ 
gativamente a la vistosidad de los gráficos. En 
las operaciones con DirectDraw, los resulta 
dos tampoco fueron para entusiasmar a nadie, 
porque en muchos apartados era hasta tres ve¬ 
ces más lento que el RIVA TNT 

No puede olvidarse, además, que el Savage 
3D esta preparado para salida de vídeo y des¬ 
compresión MPEG-2 


CHIP SAVAGE 3D 

El Ssvage 3D con engine de 128 Bits y ar¬ 
quitectura 3D de ciclo único rellena 125 
millones de pixeles por segundo y es ca¬ 
paz de generar emeo millones de triángu 
tos por segundo La compresión de tax 
turas con DX6 y la paleta de 32 Bits 
aumentan sus pr taciones en la acele¬ 
ración 3D Su principal baza es su redu 
ctdo precio y su velocidad de renderiza- 
ción, pero la leve disminución de la 
calidad de la imagen puede no conven 
cer a los mas exigentes 
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Impresoras EPSON para el hogar. 

Tú también te enamorarás de sus colores. 



EPSON STYLUS EPSON STYLUS 

COLOR 740 PHOTO 700 



EPSON STYLUS EPSON STYLUS 

COLOR 640 COLOR 440 


Descubre la nueva gama del líder en calidad de 
impresión impresoras EPSON STYLUS para el 
hogar. Cuatro modelos equipados con la última 
tecnología el PPIS (PerfectPicture Imaging 
System), el estándar a imitar en calidad y rapidez 
Desde la excepcional STYLUS COLOR 740, que 
incorpora el revolucionario Advanced Micro 
Piezo y el Interface USB, hasta la económica 
STYLUS COLOR 440 pasando por la versátil STYLUS COLOR 
640 o la STYLUS PHOTO 700, con sus 6 colores. Con ellas 
entrarás en el mundo de la reconocida calidad fotográfica 
de EPSON, Impresoras veloces (hasta 6ppm en texto color) 
de insuperable calidad (hasta l,440ppp. sobre papel normal 
y gotas de solo 6 picolitros), de 4 o 6 colores silenciosas, 
con tintas de secado inmediato... ¡No lo dudes! Escoge la 
que prefieras. Sus colores te enamoraran. 

Además, todas estas EPSON STYLUS te ofrecen 
1 AÑO DE GARANTÍA de reemplazo en 
domicilio, con la posibilidad de extender la 
garantía a tres años, con diferentes opciones de 
servicios con el EPSON COVERPLUS. Y por si 
fuera poco, junto con tu impresora, encontraras 
Ja-jHe’TT tu Welcome Pack, con instrucciones, trucos, 
ESfflíS sugerencias... 




TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


SOLICITA INFORMACIÓN AL 

901 49 59 69 

De Lunes o Viernes de 9h o 14h y de 15h a 17:30h 

PARA MAS INFORMACIÓN, ENVÍANOS ESTE CUPÓN 

EPSON STYLUS EPSON STYLUS EPSON STYLUS EPSON STYLUS 

> r 440 1OR640 photo roo «740 

NOMBRE: - _ 

EMPRESA:____ 

DIRECCIÓN: __ 

CIUDAD:_C.P.:_ 

PROVINCIA: -TEL.:- 

e -mail:___ 


CENTRAL: Av. de Roma. 18-26 08290 Cerdanyota del Valles 
(Barcelona) Tel.: 93 582 15 00 Fax: 93 582 15 55 
DELEGACION: José Bardasano Baos, 9,7°C (Edificio Gorbea 3) 
28016 Madnd TeL: 91 768 «8 50 Fax: 91 766 16 49 

http://www.epson.es 


EPSON 


IMPRESORAS • ESCANERES • PROYECTORES • CAMARAS DIGITALES 


(PCMANIA) 
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►2^ mparativa / Tarjetas aceleradoras 3D 


Matrox Marvel 



Fabricante Matrox 
Cedido por Mitrol 
Telefono 91 518 04 95 

Precio recomendado 39.700 + IVA 

La compañía canadiense recupera 
su época de esplendor con el 
procesador MGA-G200 a bordo de 
una impresionante tarjeta 
multimedia con todo lo necesario 
para la edición de vídeo 

□ leva más tiempo en el mercado 
que RIVA TNT o Voodoo Bans- 
hee pero el G 200 de Matrox si¬ 
gue de plena actualidad gracias a su arquitec¬ 
tura con dos buses independientes de 64 Bits. 
No puede aplicar texturas simultáneas, pero 
el empleo de la tecnología “Symmetrical Ren 
dering Architecture" con AGP2X le permite 
emplear la memoria del sistema como memo¬ 
ria gráfica para llegar a resoluciones de 
1600x1200 en 3D Como se puede compro¬ 
bar en la tabla de resultados, no es el más rá¬ 
pido de la comparativa, pero la tasa de fps 


siempre se mantiene a un nivel óptimo sin 
descender por debajo de los 25 fps. 

Como es habitual en Matrox las funciones 
de este procesador están encaminadas a lograr 
la máxima calidad de imagen por encima de 
la velocidad, y el G 200 es el único dotado 
con Z Buffer de 32 Bits, Además, el engine 
“Vibrant Color Quality dibuja las texturas y 
fondos con una riqueza y dinámica de color 
sencillamente insuperables para la competen¬ 
cia. El hardware 2D está pensado para no de¬ 
fraudar a la legión de profesionales que confí¬ 
an plenamente en Matrox, y los 412 Mp/s con 



El engine "Vibrant Color Quality" renderiza 
las texturas con profundidad de color real y 
Z Buffer de 32 Bits. 


DirectDraw son sólo una prueba de las pres¬ 
taciones del G-200 como tarjeta VGA. 

La Matrox Marvel G-200 incluye una caja 
de conexiones externa para los conectores 
de entrada/salida de vídeo y audío. RGB 
S-VHS, toma de antena, no falta nada para 
completar un estudio de vídeo con captura y 
compresión en Motion JPEG por hardware. 
Las aplicaciones «MediaStudio Pro». «Avid 
Cinema» y «Photo Express» son las herra¬ 
mientas perfectas para montar secuencias, 
añadir efectos, insertar audio, etcétera. Con 
el programa «Internet VDOPhone» la salida 
de vídeo ajusta los parámetros para hacer de 
una televisión normal y corriente un exce¬ 
lente aspirante a monitor. 



Runtlme Key Commands 


MATROX MILLENIUM 

Una versión de la gama MGA-G200 dirigida por pre¬ 
cio y prestaciones al software de entretenimiento, 
pues prescinde de las funciones de edición de vídeo 
de Is Marvel, pero sin olvidar un puerto de ampliación 
para tarjetas hijas con aplicaciones tan diversas como 
la descompresión de DVD, la salida de TV, etc Con 8 
Megas de SGRAM ampliables a 16 y una RAMDAC 
de 250 MHz, el uraco inconveniente del MGA G200 
es el retraso por parte de Matrox en la elaboración de un driver OpenGL ICD por lo que los pat 
ches D3D de «Unrea!» y «Quake II» son la única opcion para jugar bajo OpenGL Los drivers Di 
rect3D si están actualizados para DirectX6, y todos los juegos probados 
han demostrado la excelente calidad de este procesador, recomendado 
para los entusiastas de las "imágenes vivas' 
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Star Wars: Behind the Magic 

Una aplicación imprescindible para los amantes 
de la trilogía espacial mas famosa 


Cool 3D 2.0 (try-out 15 días) 

Animaciones profesionales sin complicaciones 


Iber Explorer 


Navegar por Internet nunc \ fue tan fácil 


GIF animados para todos los gustos 


r i) Animagic GIF (try-out 30 días) 

Ulead GIF Animator 3.0 

(try-out 15 días) 

Universal Animator (demo 7 usos) 


MATROX 


CD-ROM 
demos 74 


Una versió 


cío y pres* 


pues prese 
de ia Marv 


Ring (rollíng demo) 

La raza humana esta en peligro de extinción 
¿Lograra sobrevivir? 


para tarjeta 


VR Baseball 2000 (demo interactiva) 

La bola decisiva se juega en tu PC 


25 programas nacionales e internacionales 


ches D3D < Para sacar ,os CD-ROMS 
rasga con cuidado 

red si e (a |f nea p er f orac | a - 

han demo; 

Para guardarlos de nuevo 
para ios en dobla las pestañas interiores hacia 
fuera e introdúcelas entre las dos 
hojas que forman el multicpver 


Solución interactiva StarCraft 

Las diez reglas de oro para conseguir la victoria final 


Animaciones 

Selección de las mejores animaciones del panorama 
internacional 


nru » f 


enciclopedia 

multimedia 

focus 

99 


ENCICLOPEDIA 

Artículos enciclopédicos clasificados en 8 areas 
de conocimiento 


VIRTUAL 

Navega por el espacio tridimensional interactivo del saber 


TECNOLOGÍAS VIRTUALES 

Indice con todas las imágenes en miniatura de los 8 CD 
que componen la versión completa 


DICCIONARIO 

Busca alfabéticamente cualquier definición sin esfuerzo 







El logo Intel Inside, Intel y Pentium son marcas registradas y Celeron marca comercial de Intel Corporation 


pentium *H 


hermana 

ahora 


■ /Ahora me t 
me toca a mí 


Los nuevos Inves Sella e Inves Nalon se basan en Procesadores 
Pentium®ll y Procesadores Intel® Celeron™ en todas sus frecuencias 
e incorporan los últimos avances en procesamiento de imagen 
almacenamiento (DVD) y comunicaciones todo ello manejado por el 
nuevo sistema operativo Windows 98 


g Tienda/ €iG»>fe 


TODO EL MUNDO QUERRA USAR TU INVES 


INVES SELLA E INVES NALÓN 
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Comparativa / Tarjetas aceleradoras 3D 



Diamond Monster 3DII 


Fabricante Diamond Multimedia 

Cedido por Diamond MM 
Telefono 91 571 13 04 

Precio aproximado 29.900 Ptas. 

Las tarjetas aceleradoras sin VGA 
luchan por mantenerse en la parte 
alta del mercado, y la Voodoo2 lo 
consigue con una maquinaria tan 
poderosa como sus dos 
procesadores de texturas 


□ ras el éxito del 3Dfx, Voodoo2 nació 
como una estrella, pero el elevado pre¬ 
cio derivado de contar con tres proce¬ 
sadores y hasta 12 Megas de RAM -8 Megas en el 
caso de este modelo- le ha impedido alcanzar el éxi¬ 
to de su predecesor Además, en los inicios de su co¬ 
mercialización pocos programas eran capaces de 
aprovechar sus prestaciones, por lo que algunos lle¬ 
garon a pensar que su única ventaja era poder incre¬ 
mentar la resolución a 800x600 Nada más lejos de 


CREATIVE 3D BLASTER V00D002 

Con este modelo de Creative ha sido 
posible analizar las diferencias entre 
disponer de 8 Megas o contar con 12 
Megas. Tras las pruebas, se demues¬ 
tra que la velocidad no se ve afectada 
por la cantidad de RAM -incluso es 
mas rapida la Diamond con 8 Megas 
porque su panel de control permite su¬ 
bir a 95 MHz el rendimiento del Voo- 
doo2 Le única ventaje de tener 12 Me¬ 
gas de RAM radica en aumenter la 
resolución y en la aplicación de efectos 
3D de mayor complejidad, tales como 
filtros trilineales, bumpmapping, etc. 


r ' CREATIVE LABS 

CENTRO MAIL 

[Tcl 932 17 18 19 Precio 38 900 Ptas 


la realidad, su arquitec¬ 
tura de memoria de 192 
Bits y el ancho de ban¬ 
da de 2,2 Gigabytes 
eran la plataforma per 
fecta para alojar una so¬ 
lución tan moderna co¬ 
mo revolucionaria en su 
tiempo: dos procesado¬ 
res de texturas operando 
a la vez. Gracias a esla 
dualidad, la Voodoo2 
puede aplicar dos textu¬ 
ras en el mismo ciclo de reloj, lo que se traduce en 
duplicar la velocidad de renderización. Lamenta¬ 
blemente, el software tardó bastante en aprovechar 
esta novedad y sólo lo hizo en OpenGL y algunos tí¬ 
tulos en Ghde Ahora ya existe un procesador con 
2D/3D como el RIVA TNT que también puede apli¬ 
car múltiples texturas si¬ 
multáneamente gracias 
al “Twin Texel”, pero 
como se deduce de las 
pruebas efectuadas con 
la Diamond Monster 
3DII, en modo de multi- 
texturas la Voodoo2 si¬ 
gue siendo insuperable. 

En engines creados 
bajo OpenGL, la Voo- 


doo2 mantiene el liderazgo de veloci¬ 
dad, pero lo pierde en Direct3D y Glide 
frente a su hermana Voodoo Banshee 
por tres razones: posee un procesador 
de 64 Bits frente a los 128 Bits de la 
Banshee, la memoria EDO de Voodoo2 
es más lenta, y, sobre todo, al no tener 
integrada una VGA. debe comunicarse 
con la tarjeta gráfica, lo que inevitable¬ 
mente supone un lastre. 

En calidad de imagen Voodoo2 está en 
clara inferioridad por dos motivos: la 
escasa resolución máxima y la limita¬ 
ción a 65.556 colores. Los 8 Megas de la Diamond 
Monster 3DII no están unificados, sino divididos en¬ 
tre los 4 Megas del frame buffer y otros 2 Megas para 
cada uno de los dos procesadores de texturas. En la 
práctica, esta división supone la imposibilidad de su¬ 
perar los 800x600 con Z-Buffer La profundidad de 
color también es criticable, porque el Z- 
Buffer de 16 Bits se queda muy lejos 
del color real del MGA-G200, el RIVA 
TNT o el Savage3D. Pero la Voodoo 2 
tiene un as en la manga: la conexión en 
modo SLI de dos taijetas idénticas. La 
inversión es alta, pero cuatro procesa¬ 
dores de texturas renderizan a una velo¬ 
cidad muy superior a la de cualquiera 
de sus rivales, además de habilitar los 
1024x768 con Z Buffer. 



El panel de control de la Monster 
3DII es de los mas completos de 
la comparativa 



Nada menos que 71.3 fps logró la 
Diamond Monster 3DII en la 
prueba con «Quake II». 
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Microsoft SideWinder 
Forcé Feedback Wheel 

A partir de ahora manejar 
tus vehículos ya no será lo 
mismo. Con tu volante y tus 
pedales conduce por donde c 
quieras sin moverte de casa. 
Tu experiencia será tan real 
que dejarás de gastar dinero 
en gasolina. Incluye Cart 
Precisión Racing y Monster 
Truck Madness2. 

(Sólo incluye los CDs de los 
juegos). 

Disponible a partir de 
diciembre de 1998. 


DIGITAL SOUND 


Microsoft Digital Sound System. 

Convierte tu PC en un equipo de música de 80W y escucha 
elSubWoofer con los juegos. Ahora sí que no podrás hacer 
"oídos sordos" a toda la realidad que te ofrecen los 
mejores juegos multimedia. 

Disponible a partir de diciembre de 1998. 

39.990 ptas.* 

Microsoft SideWinder Precisión Pro, 

Microsoft SideWinder Precisión Pro es la mejor 
forma de vivir experiencias lo más reales 
posibles. Diseño ergonómlco 
y de alta calidad para vivir sensaciones de 
movimiento únicas que no se pueden explicar, 
hay que vivirlas. También 

14.990 ptas.*® rS&F 


Microsoft SideWinder 
Forcé Feedback Pro. 


La realidad más allá 
de la vista y el 
sonido. Su diseño 
ergonómlco y su 
sensor 

optico-digital te 
proporcionarán una 
precisión y una 
velocidad óptimas. 
¡Experimentarás 
sus vibraciones con 
la nueva sensación: 
Urban Assault!. 
(Sólo Incluye el CD 
del juego). 


Microsoft 

SideWinder Standard 

Su resistente diseño 
moldeado permite controlar 
con toda precisión los 
movimientos de alta 
velocidad de todos los 
juegos basados en 
Windows 8 y en MS-DOS®. 


si iadan 


Microsoft SideWinder 
Freestyle Pro. 

Disfruta a tope con la nueva 
tecnología de detección de 
movimiento. Controlarás 
tus movimientos en los 
juegos de acción en 3D 
con un leve movimiento 
del dispositivo. Ahora con 
Motocross Madness 
incluido. 

También para USB. 

(Sólo Incluye el CD del 
juego). 


Microsoft SideWinder game pad. 

Más botones,mas funciones, 
mayor control. Gracias a su 
diseño exclusivo y a su 
mM¡m capacidad de programación 
te permite jugar 

, l simultáneamente hasta con 

4 Microsoft SideWinder. 


MierosOi 


Si Seseas más información sobre estos productos 

Dana al teléfono de Atención al Cliente 902 197 198 o visita nuestra web- 

www.eu microsoft.com/hardware 


www.eu.microsoft.com/spain/ 
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Maxi Gamer 3D / Miro Hiscore 3D 


Fabricante Guillemot/Miro • Cedido por Guillemot/UMD 
Teléfono 902 11 80 36/94 476 29 93 • Precio recom. 14.900/12.900 Ptas. 


Ya quedan pocas tapetas con Voodoo Graphics, con precios 
tan bajos como para ser una oferta de gran valor para 
entrar en la aceleración tridimensional a un nivel todavía 
óptimo para la mayoría de juegos. 


M 


axi Gamer 3D o Miro Hiscore 3D son algunos de los mo¬ 
delos que sobreviven en la jungla de las aceleradoras 3D 
a pesar del tiempo transcurrido desde su aparición. Las ex¬ 
celencias de un chipset Voodoo Graphics muy adelantado a su tiempo 
consiguen que datos tan anticuados como los 4 Megas de RAM o 
el millón de triángulos por segundo se expriman al máximo para al 
canzar unos resultados en pleno vigor si se tiene en cuenta que no 
existe ningún juego que se le resista, y ni tan siquiera en «Unreal» se 
baja de los 20 fps. La compatibilidad con Glide, Direct3D y OpenGL 
y ser el estándar para la aceleración 3D son ventajas insuperables pa¬ 
ra sus competidoras. Con la Maxi Gamer 3D se apuesta sobre seguro, 
aunque sea a corto plazo. 



La salida de televisión de la tarjeta Miro Hiscore 3D es el extra 
más interesante de este modelo, algo que eleva el precio final del pro¬ 
ducto al incorporar el circuito de vídeo, pero con las mismas presta¬ 
ciones de la Maxi Gamer 3D. En su contra, únicamente cabe reseñar 
la ausencia de controladores actualizados. Miro fabrica hardware de 
gran calidad, pero en esta ocasión ha descuidado un tema tan impor¬ 
tante como el software de control del dispositivo. Esto no es nada ex¬ 
traño si se tiene en cuenta que hace ya muchos meses que dejo de fa¬ 
bricarse este producto. 


ATI XPERT98 


Fabricante ATI / Cedido por ATI 

Telefono 91 710 20 23 / Precio recom 10.900 Ptas. 


A la espera del inminente lanzamiento del prometedor 
ATM 28, el 30 Rage Pro Turbo de esta tarjeta es un 
procesador 2D/3D apto tanto para los videojuegos como 
para el campo multimedia con especial atención al DVD 

i plicar el famoso dicho "el tiempo no perdona” al ATI 3D 
RagePro parece excesivo, pero el primer procesador que 

I-1 empleo el modo de transferencia AGP2X ha resultado el 

más lento de nuestra comparativa en entornos 3D. Como tarjeta VGA 
mantiene la clásica potencia del ATI Mach64, y con DirectDraw ha 
obtenido unos valores lógicos para un procesador de 64 Bits. Los dri 
vers para Direct3D están actualizados, pero el soporte OpenGL pre¬ 
senta el mismo problema del Matrox MGA-G200, todavía no hay dis¬ 
ponible ningún controlador estándar ICD para estos procesadores, y 
sólo con patches para cada engine se consigue activar la aceleración 
3D en «Quakell» o «Sin». Por otro lado, la optimización de efectos y 



velocidad no es demasiado buena. Por el contrario, en Direct3D la 
calidad de imagen es notoria, con render en color real, filtros triline 
ales y un largo etcétera 

Además de su ajustado precio, el gran reclamo de esta tarjeta es el re¬ 
productor de DVD Video por software. El RagePro integra funciones 
de vídeo para la reproducción, captura y sintonización de TV. y los 8 
Megas de SGRAM a 100 MHz junto al adecuado aprovechamiento del 
AGP2X, le permiten descomprimir MPEG-2 a pantalla completa. 
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I tercer modelo de la comparativa equipado con el nVIDÍA 
R1 VA TNT es gemelo de las tarjetas de STB y Creative, pe¬ 
ro tiene un aditivo que lo hace aún más interesante; un venti¬ 
lador sobre el disipador del procesador. Como ocurre en casi todos los 
procesadores -Voodoo Banshee en especial-, el RIVA TNT tiene se¬ 
rios problemas de temperatura y la presencia de una simple placa metá¬ 
lica se antoja insuficiente para evitar un peligroso recalentamiento des¬ 
pués de muchas horas de uso continuo. Leadtek ha incorporado un 
ventilador para paliar este inconveniente que muchos pasan por alto. 


Winfast 3D S320 


Fabricante Leadtek / Cedido por Micro Rose 
Telefono 91 550 12 35 / Precio recomendado 36.800 + IVA 

A veces resulta algo difícil distinguir las tarjetas de la 
enorme gama de Leadtek, pero este modelo destaca con 
luz propia por ser el más avanzado, con el RIVA TNT como 
propulsor de una tarjeta gráfica intachable. 

pero que puede contribuir negativamente en el rendimiento del procesa¬ 
dor o producir una subida de temperatura en el interior de la caja muy 
perjudicial para todos los componentes. 

La unidad Winfast 3D S320 probada no tenía salida de TV pero 
Leadtek ofrece este conectar como opción, así como un más que inte¬ 
resante reproductor de DVD no hay que olvidar que el RIVA TNT 
tiene un engine de video digital preparado para la descompresión de 
MPEG-2. Otro equipamiento adicional es el módulo de vídeo, a in¬ 
sertar en el puerto de expansión que tienen todas las tarjetas con Rl 
VA TNT. Ocho programas completan el pack de software, con apli¬ 
caciones VRML, diseñadores Web, videoconferencia, gráficos y 
animación 3D, edición de vídeo, etc. 




ntre el grupo de procesadores de primera o segunda gene¬ 
ración -Voodoo Graphics y ATI RagePro-, el RIVA 128 ZX 
se impone en todos los apartados, en especial por ser de los 
primeros equipados con caché de texturas en chip En 3D ofrece unas 
prestaciones de 1,25 millones de triángulos por segundo y una veloci¬ 
dad de relleno de 50 MP/s. Como tarjeta SVGA, la interfaz de memo¬ 
ria de 128 Bits, los 8 Megas de SGRAM y la RAMDAC de 250 MHz, 
aseguran un excelente rendimiento a resoluciones de 1600x1200 en 



STB Velocity 128 


Fabricante STB / Cedido por Santa Barbara 

Telefono 93 474 29 09 / Precio recomendado 20.600 + IVA 

El chip RIVA128 ZX tiene los días contados ante la explosiva 
irrupción de su sucesor, el espectacular y potente RIVA 
TNT, pero esta tarjeta es una opción inteligente por precio y 
la salida de televisión incorporada 

3Dy 1920x1200 como tarjeta VGA bajo Windows En el análisis con 
operaciones DirectDraw, se ha puesto de manifiesto el ancho de banda 
de 128 Bits y la velocidad de escritura y lectura de la memoria 
SGRAM. Soporta Direct3D y OpenGL. y con «Forsaken» e «Inco- 
ming», la STB Velocity 128 ha demostrado unas cualidades muy su¬ 
periores a la media entre los procesadores de su época, mientras que 
en «Quake II» ha trabajado bien hasta en 800x600 La salida de TV 
tiene la calidad ya comentada en otras tarjetas de STB y los diez años 
de garantía reflejan la fiabilidad del hardware fabricado por la compa¬ 
ñía americana. Entre el software incluido hay que hacer referencia a 
dos herramientas VRML y al reproductor de MPEG 
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Análisis 


!►> Comparativa / Tarjetas aceleradoras 3D 


nuestra opción 


Muchos son los aspectos a considerar cuando se trata de proclamar un vencedor entre un grupo 
tan variado de tarjetas gráficas Para facilitar la elección, nos atendremos a tres factores 
esenciales: rendimiento 2D/3D, calidad de imagen y empleo de AGP2X 


A 


unque los fotogramas por segundo constitu¬ 
yen un valor determinante a la hora de elegir la 
mejor tarjeta, hay que tener presentes las le¬ 
yes naturales del ojo humano, incapaz de dis¬ 
tinguir más allá de los 25 fps. Por tanto, un va¬ 
lor de ejemplo como los 165 fps en «Forsaken» con la STB 
Velocity 4400 parece fuera de lo perceptible. Por el contra¬ 
rio, sí es muy apreciable la resolución y la paleta de color, por 
lo que estos apartados deben tener tanto o más peso que la 
velocidad en fps. En estas imágenes se puede comprobar la 
diferencia entre la paleta de 65.000 colores y la de 32 Bits, la 
calidad de imagen que generan los distintos procesadores o 
el resultado de comprimir las texturas en el caso del Sava- 
ge3D. Tampoco se debe obviar la sobrecarga de fps por el 
simple hecho de no ser "visible", porque cuando a una reso¬ 
lución de 640x480 se superan los 165 fps, significa que hay 
margen de sobra para que a 1600x1200 o cuando la pantalla 
se llene de polígonos no se baje nunca de los 25 fps, lo sufi¬ 
ciente para que la animación sea real 

Más que hablar de tarjetas gráficas, en estas líneas nos refe¬ 
riremos a los procesadores, auténtica alma de cada una de 
ellas. De hecho, comparar dos o tres tarjetas equipadas con el 
mismo chipset se reduce a las preferencias por la marca, el so¬ 
porte o el software incluido, porque el rendimiento y las pres¬ 
taciones son muy similares. La potencia de un procesador de¬ 
pende principalmente de su arquitectura, pero el software y 
más concretamente las librerías de programación tienen gran 
protagonismo. El procesador más equilibrado es sin lugar a du¬ 
das el nVlDlA RIVA TNT. Como VGA es segundo detrás de 
Banshee, pero en 3D es el más rápido globalmente y además 
también posee una gran calidad de imagen, con renderización 
en color real y texturas de 24 Bits con Z Buffer. Su engine "Twin 
Texel" diseñado para la ejecución de texturas simultáneas ofre¬ 
ce lo mejor tanto en OpenGL gracias a un excelente ICD, co¬ 
mo en D¡rect3D, con mención especial a su soporte para el 
nuevo modo de multitexturas de DirectX6. Cuando se quedan 
cortos sus 16 Megas de memoria de video, en las versiones 
AGP se aumentará el espacio para almacenar texturas emple¬ 
ando parte de la memoria RAM del sistema como memoria 
AGP. Y esta es sólo una ventaja del AGP2X, la velocidad de 


transferencia y la óptima comunicación con Pentium II también 
actúan a favor del RIVA TNT. En el aprovechamiento de AGP2X 
también destacan el MGA G-200 y el ATI Rage Pro. 

3Dfx ha entrado en el campo de la integración partiendo de la 
arquitectura Voodoo2, por lo que Banshee hereda todas sus 
ventajas, pero también sus inconvenientes. Entre los puntos 
positivos se debe valorar su compatibilidad con Glide, 
Direct3D y OpenGL, y sus notorias prestaciones tanto en 2D 
-vencedor absoluto- como en 3D. Los aspectos negativos son 
la nula utilización del puerto acelerado de gráficos y el dibujo 
de texturas limitado a paleta de 16 Bits con Z-Buffer, un absur¬ 
do tope que en 3Dfx ya debían haber superado. Desperdiciar el 
modo AGP2X es un lujo en sistemas Pentium II, máxime tenien¬ 
do en cuenta que Voodoo Banshee sólo dispone de un proce¬ 
sador de texturas. En las versiones nativas para Glide se pone 
en evidencia las excelencias de esta API en ocupación del mi¬ 
croprocesador, un porcentaje ínfimo si lo comparamos con D¡- 
rect3D y OpenGL. Es decir, la mejor baza de los procesadores 
de 3Dfx es que no necesitan un microprocesador demasiado 
potente, algo que sí conviene en el RIVA TNT o el Savage3D. 
La revolucionaria compresión de texturas de Savage3D tiene 
tantos incondicionales como detractores entre los programa- 
dores. En nuestra opinión se trata de una tecnología muy posi¬ 
tiva, pero está por comprobar cómo los juegos desarrollados 
con DirectX6 -que contiene las instrucciones S3TC- son ca¬ 
paces de ocultar la compresión, porque como se puede ver en 
la imagen del «Need for Speed 3», la pérdida de calidad es 
evidente sobre todo en las texturas del asfalto. Voodoo2 se¬ 
guirá contando con el beneplácito de los que saben apreciar 
un hardware glorioso, cuyo justo y elevado precio ha sido su 
principal enemigo. Tiene los mismos debes que Voodoo Ban¬ 
shee, pero sus dos procesadores de texturas arrasan con todo, 
es una lástima que su arquitectura de memoria haya quedado 
desfasada Ahora bien, Voodoo2 tiene un tesoro escondido, el 
modo SLI, dos tarjetas idénticas conectadas son la acelera¬ 
ción 3D suprema, aunque a un precio algo prohibitivo. 

En calidad de imagen, el MGA G-200 no tiene rival. El ATI Rage 
Pro también es notable en este apartado, pero ambos proce¬ 
sadores tienen el handicap de no disponer por el momento de 
controladores ICD para OpenGL 





















No queremos olvidar las prestaciones 2D del MGA G 200 y del ATI 
Rage Pro así como sus magnificas posibilidades multimedia. Son 
perfectos para la edición de vídeo y la reproducción de DVD RIVA 
TNT Voodoo Banshee y Savage 3D también están al día en este 
campo aunque es más difícil encontrar software para MPEG-2 o 
tarjetas de ampliación para descomprimir por hardware. 


PRESTACION ES 


STB VELOCITY 4400 AGP2X 



Como ya hemos señalado el nVIDIA 
RIVA TNT ha obtenido la palfna en velo¬ 
cidad, pero como en nuestra comparativa hay tres tarjetas que 
lo integran, es casi imposible determinar cuál es mas rápida 
Ante este empate técnico, nos decantaremos por la STB Velo- 
city 4400 AGP2X por llevar salida de vídeo y un panel de con¬ 


trol con más opciones que el de sus rivales Se trata de una 
tarjeta preparada para el futuro en el software de entreteni¬ 
miento con sobredos s de potencia 3D y un motor 2D a la al¬ 
tura de tarjetas mas profesionales 


RELACIÓN CALIDAD/PRECIO 


3D BLASTER BANSHEE 


Las poco más de doce mil pesetas que 



cuesta la Miro Hiscore 3D con Voodoo 

Graphics y salida de vídeo son toda urja invitación para otor¬ 
garle el número uno en este apartado, pero si tenemos en 
cuenta que por siete mil pesetas más nos llevamos toda una 
3DBIaster Banshee de Creative, que además de ser lo último en 
3D es la tarjeta VGA más rápida del mercado, es incuestionable 


que nadie puede dar más por tan poco dinero.. . 


STB 

VELOCITY 4400 


CREATIVE 
BLASTER TNT 


3D BLASTER 
BANSHEE 


MAXI GAMER 
PHOENIX 


HERCULES 

TERMINATOR 

BEAST 


MATROX 

MARVEL 


MATROX 

MILLENIUM 


DIAMOND 
MONSTER 3DII 


3D BLASTER 
VOOD002 


MAXI GAMER 
3D 


MIRO 

HISCORE 3D 


ATI XPERT98 


WINFAST S320 


STB 

VELOCITY 128 





| TASA FPS FORSAKEN 
| TASA FPS INCOMING 
¡ TASA FPS QllAKE II 
ANIMACIÓN 2D (Mp/s) 


RENDIMIENTO 3D 
DE LOS PROCESADORES 

RIVA TNT 92 

V00D002 84 

BANSHEE 80 


RIVA 128ZX 


• aGE PRO 


Los valores de esta gráfica 
han sido calculados hallando 
la media aproximada de la 
tasa de fps en los tres juegos 
probados También se ha 
tenido en cuenta el termino 
medio de las tárjelas 
equipadas con el mismo chip 
(van por orden de potencia 
de mayor a menor). 
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Calidad/precio 


www.creative.com 
29.900 Ptas. 


www.creative.com 
22.900 Ptas. 


8 

8,5 

9 

9 

8,5 

7 


www.guiHemot.comwww.hercules.comwww.matrox.com www.matrox.con 
23.900 Ptas. 16.900 Ptas. 39.700 + IVA 23.990 Ptas. 


, — II tí 

! 



Vatoracion total 


















eradoras 3D 



DIAMOND 
MONSTER 3DII 

3D BLASTER 
VDODDD2 

MAXI GAMER 3D 

MIRO 

HISCDRE3D 

ATI XPERT98 

WINFAST S320 

STB 

VELOCITY 128 

TARJETA 


Voodoo2 

Voodoo Graphics 

Rage Pro Turbo 

RIVA TNT 

RIVA 128ZX 

PROCESADOR 



No 

No 

No 

No 

230 MHz 

PCI / 


PCI 

PCI 

AGP2X 

T 

Direct3D, Glide, OpenGL 

Direct3D, Glide, DpenGL 

Direct3D, Glide, DpenGL 

Direct3D, Glide, DpenGL 

Direct3D 


250 MHz 
AGP2X/PCI 
Direct3D, OpenGL 


250 MHz 
PCI 

Direct3D, OpenGL 


RAMDAC 
PCI/AGP2X 
So .• >e drivers 



No 

No VGA 
800x600 
16 Bits 
SLI 


126 

48 

71 

No VGA 


No 

No VGA 
B00x600 
16 Bits 
SU 


No 

No VGA 
640x4B0 
16 Bits 
No 


Sí 

No VGA 
640x4B0 
16 Bits 
No 


No 

1600x1200 
1600x1200 
24 Bits 

Si 


Opcional 
1920x1200 
1600x1200 
24 Bits 
Sí 


131 

51 

73 

No VGA 


49 

30 

IB 

No VGA 


46 

33 

21 

No VGA 


44 

20 

24 

180 


164 

61 

58 

672 



Sí 

1920x1200 
1024x768 
16 Bits 
Si 



62 

30 

28 

280 


Res Máxima VGA 


Res Maxima VGA 


Res Máxima 3D 


Z Buffer 


Ampliable 

X _ 

Tasa FPS Forsaken 


Tasa FPS Incoming 


Tasa FPS Guake II 


Animación 2D (M. /s) 



Si 

Si 

No 

No 

No 

Sí 

No 

Mutti texturas 

No 

Sí 

No 

No 

Sí 

Optimizado 

No 

Reproducción MPEG-2 

No 

No 

No 

No 

Opcional 

Opcional 

No 

Edición de video 



www.labtek.com.tw www.stb.com 


www.diamordnm.de www.creative.com www.guillemot.com 
29.900 Ptas. 38.900 Ptas. 14.900 Ptas. 


www.miro.com 
12.900 Ptas. 


www.ati.com 
10.900 Ptas. 
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Batch - Pe iFelicet Fiestas! 


a p I aEo 

Paga en 
Meses sin 
Intereses 






mTTm 

[' ^ 11J 

1 'IH ¿’J Í4i í 1 1 


PB A-Tremí 6130E AT Intel 440LX 

• 32MB DIMMSDRAM 

• Kit MM:CD-R0M32X, T-Sonído 

YAMAHA 16Bits 3D, Altavcs.60W y Micróf.SM 

•3,2GB H.D.UDMA • 3,5 FD 1.44MB 

• 15" Monitor C. Digital 3 Anos '°ÜLG 

• SVGA S3 Virge 3D 2MB PCI 64bits = 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 

• Teclado 105t WIN 95 

• Ratón compt. MS y Alfombrilla 

• Salidas: 1P ECP/EPP, 

2S-UART 16550 

• Impresora Canon 
BJ250 Color 


• PB A-Tremí • 32MB DIMMSDRAM 

• Kit MM: CD ROM 32X 

T Sonido 16Bits 3D, Altavoces y Micrófono 

• 2,1GB H D.UDMA • 3,5 FD1 44MB 

• 14" Monitor 28BRNE Co X' io (Él ¡.Q 

• SVGA S3 Virge 3D 2MB PCI 64Bits = 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 

• Teclado Exp 105t WIN 95 

• Ratón compt. MS y Alfombrilla 

• Salidas 1P: ECP/EPP, 2S: UART16550 á 2 

300MHz KM 79,900 



W0 **\ 

MICROSOFT» 
WINDOWS 1 95 

v WINDOWS -yK) 




■niel 

300MHz Celeron , . 

300aMHz Celeron processor 
333aMHz Celeron processor 


109.900 

117.900 

121.900 


300MHz 
350MHz 

wivoirr 

i nteL 

300aMHz celeron" 
333aMHz celeron" 


81.900 

92.900 

96.900 

99.900 


* Microsoft WINDOWS 98 

(CD-ROM Con Manuales y Licencia) + 14.900 

• Microsoft Works . + 5.900 



comercial@batch-pc.< 
cliente.a batch-pc.e 
tecnice@hatch-pc.es 

sugerencias@batch-pc.es 

quejas@batch-pc.es 


Cpara realizar pedidos) 
(dept. atención al cliente) 
(consultas técnicas) 


j Aceptamos Tarjetas 
Caja Madrid, VISA, 
Q MasterCard y 4B 


Envíes a la Península T 7 iT¡ 



Multimedia SuperJuegos ATX 


• PB A-Tremí ATX 

• 32MB DIMMSDRAM • Kit MM: CD R0M32X, 

T.Sonidi YAMAHA 719 16Bits3D 
Altavoces 60W y Micrófono SM 
•4,3GB H.D UDMA • 3,5 FD 1 44MB 

• 15" Monitor C. Digt. NE BR 

• SVGA AGP 4MB SGRAM 

• Ca|a ATX • Ratón compt MS 

• Teclado 105t WIN 95 

• Salidas:! P-ECP/EPP, 2S-UART 16550 


Lfi Garantió I 

3 Años ■ 


¡niel, Pentium 10 processor 


333MHz iwr technology 
350MHz IWr lechnology 

300MHz AMD * 
333MHz 


119.900 

124.900 
97.900 

104.900 


wiifiñMim • 5p// c /f fl fu tarjeta Batch-Pt 
Dept. Atención al CLIE 
Pedidos: 91 871 74 64 


L - V 10:00 hasta 14:00 

fMedrid) 11 Lineas 


Multimedia Mega-Batch ATX 


• PB A-Trend 6510 ATX intel 440EX 

• 32 MB DIMMSDRAM 

• Kit MM: CD-ROM 32X 
Snd YAMAHA 3D, Altavoces 160W y Microf. SM 

• 4,3GB HDUDMA • 3,5 FD 1.44MB 

• 15" Monitor C.Digt. NE BR 

• ATiRage Pro AGP 4MB 

• Caja ATX • Ratón Echo PRIMAX 

• Teclado PS-2105t WIN 95 • Salidas: 1P-ECP/ 

EPP, 2S-UART 16550, USB 

inU 

300aMHz celeron o < 1 05.900 
333aMHz celeron 104.900 

300MHz pentium Hp^rl 14.900 * 
333MHz pentium DS 11 8.900 


Multimedia Profesional ATX 


• PB A-Trend 6220 ATX intel 440BX 

• 64MB DIMMSDRAM PC 100 

• Kit MM: DVD-ROM TOSHIBA 
SoundBlaster 64 PCI, 

Altavoces 480W, Micrófono Sobremesa 

• 6,4GB H.D.UDMA • 3,5FD 1.44MB 

• SVGA intel ¡740 AGP 8MB 

• 17" Monitor CDigt HE 
•Caja ATX 

• Teclado PS-2 WIN 95 • Ratón Echo PRIMAX 

• Salidas:l P-ECP/EPP, 2S-UART 16550, USB 

iny e pentiun II processor 



333MHzlVror lechnology 
350MHzMVT lechnology 
400MHzWIVK lechnology 
450MHzlVWtC lechnology 


179.900 

183.900 

199.900 

222.900 



C / Narcis Giralt 10 
(Rasto España) Fax 














































Componentes 



SIMMS1/4 MB 30p . 1. 

SIMMS 8 MB 72p. 

SIMMS 16 MB 72p . 

SIMMS 32 MB 72p .. 

EDO SIMMS 8 MB 72p .... 

EDO SIMMS 16 MB 72p ... 

EDO SIMMS 32 MB 72p ... 

VIDEO DRAM/EDO 1MB . 

SDRAM 

DIMM 32 MB 168p lOns. 

DIMM 64 MB 168p lOns. 

DIMM 128 MB 168p lOns .... 
DIMM 64 MB 168p lOCMHz 
DIMM 128 MB 168p 100MHz 


SobreMesa 


SobreMesa ÍJK 


17" SVGA Co .28 BRNEDigt 


Garantía 

* 3 Años 

14" SM400b Co .28 BR NE Digital . 20.900 

15" SM500s+ Co .28 BRNE Digital ... 25.900 
17” SW700s+ Co .28 BR NE Digital ... 49.900 


RAXDATA 


Grabadora Lector CD R 4x12 c/soft SCSI ínt 44.900 
Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft IDE int 35.900 

Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft SCSI int 43.900 

CD-R 74 mm (650MB) Grabable .» *. 200 

CD-R 74 min (650MB) Grabable Pack IU uds. 1.900 

CD-RW REGRABABLE Traxdata . 1.500 

CD Entiquetadora Traxdata . 3.900 

50 Entiquetas blancas. 1.690 


Teclados 

30 . 000.000 
Pulsaciones 
de vida útil. 


Garantía 
3 Años, l"ln Situó' 


GoldStar 

14" SW44i Co .28 BR NE Digital 
15" SW55i Co .28 BR NE Digital 
17" SW77i Co .28 BR NE Digital 


20.900 

25.900 

49.900 


Win 95 Ergonómico 


PHILIPS 

Re-Grabadora CD-RW-3610 2x2x6 IDE .... 39.900 


AMD£I K6-2 3D 333 / 300MHz 16.900 / 13 *00 
ICC®Í K6-2 3D 380 / 350MHz 29.900 / 20.900 
, SL K6-23D 400MHz .. 42.900 


Win 95 Infrarf jos 


tecbnology 


Win 98 Membrai 

Basic 


Win 95 Membrana 


900 P h u I 

Estos precios son válidos salvo error tipográfico y podrán variar sin previo aviso 


IVA NO Incluido 


(Resto de España) Fax 


(Madrid) 11 líneas 


Cajas y 
Teclados 


de Video 


S3 Virge 3DX 2MB / 4MB PCI . 

Intel 3 ¡740 8MB SGRAM AGP . 

3.500 / 4.500 
. 5.900 

S3 Trio 3D 4MB SGRAM AGP 

Ac.Video Voodoo-ll oem 8/ 12MB PCI .. 

. 4.900 

10.900/19.900 

Mi tde l¡ *3 Savage 3D 8MB AGP 
Mt i KtNU Banshee ] 6 mb PCI . 

. 13.900 

. 15.900 



V2740 lintel ¡740) SGRAM 8MB AGP (oem) 

. 8.500 

matioK 


Millenium G200 BMB AGP oem 

. 13.900 

Mystique G200 8MB AGP oem/ caja .. ... 

16.900 / 19.900 


• LED200W 

1 - 200W 

L 5.900 s 

6.900 






























































































o n e 


Micronet 

EtherFost 

SP-2020-ISA / 82 PCI Tarjetas de Red BNC + RJ45 ... 1.990 / 2.900 

SP-2500-PCI TarjetafiMT EtherNet 10/1 OOMbps RJ45 . 4.900 

SP-112 Adaptador EtherNet BNC/RJ45, Pt. P. 9.900 

SP-122 Adoptadora PCMCIA EtherNet BCN/RJ45 . 9.900 

SP-132E Tarjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 33.6K . 31.900 

SP-132K Tarjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 56.0K . 37.900 

SP-150E Tarjeta PCMCIA Fax-Modem 33.6K . 11.900 

SP-150KA Tarjeta PCMCIA Fax-Modem 56K . 19.900 

SP-250 HUB 5 Puertos RJ45 . 5.900 

SP-243 HUB 9 Puertos 8-RJ45,1 -BNC . 8.900 

SP-260 Hub 18 Puertosl 6-RJ45, 1 BNC, 1 AUI . 16.900 

SP-505A HUB 5 Puertos FAST 1 OOMbps . 18.900 

SP-508 HUB 8 Puertos FAST 1 OOMbps . 29.900 

SP-586 HUB 16 Puertos FAST 10/1 OOMbps (rack 19") . 1.950 

SP-688B HUB 8 Puertos FAST 1 OOMbps (rack 19") . 39.900 

SP-686B HUB 16 Puertos FAST 1 OOMbps (rack 19") . 64.900 

SP-721K Print Server. 25.900 

SP-851 ROUTER Intra/InterNET BNC/RJ45 y RS232 Asynch Pt. 39.900 


Q 




tes 

Extraíbles 



OOMEGA 

ZIP 100MB mt IDE ATAPI (oem) . 13.900 

ZIP 100 MB Pt.P/SCSI-i/ ext... 17.900/20.900/21.900 

Unidad DITTO 10GB int . 31.900 

JAZ 1GB SCSI ext/int . 46.900/ 1.900 

JAZ 2GB SCSI ext/ int. 75.900/75.900 

Diskete ZIP PC Formateado 1OOMB . 1.450 

Diskete JAZ PC Formateado 1GB/2GB ... 12.900/14.900 
Cinta DITTO PC Formateado 10GB . . . 

IMATION LS-1 20 SuperDisk™ * 120MB * Formato 
3,5" 1,44MB * 300kb/s * Lee y Graba Disquettes 3,5" y 

lOXvel. Interno IDE/Ext Pt.P. 13.900/16.900 

Disco Optico Flexible de 120MB. 1.900 

Diskettes 3.5" 1,44MB caja 10 uds. 550 


Multimedia 


¿oltríx 


Fax-Modcms 


•GRATIS UN MES DE INTERNET 

33.600 / 56.000 V34+ int HSP. 3.900 / 4.900* 

33.600 V34+ Correo VOZ, Manos Libres, PnP, ext/int ... 6.900/4.900* 

56.000 V34+ int Rockwell PCI . 7.600* 

56.000 V34+ int Phantom HSP PCI . 5.900* 

33.600 / 56.000PCMCIA . 7.900/12.900* 

56.000 V34+ VSP v.90 ext (2mb) / int (lmb) . 10.900/8.900* 

(Manuales y Software en Castellano, Homologado en España) 


Tarjeta Televisión Capturadora, 

PnP, PCI 2,1,64Bit, 30fps, qaa 
color 256-1 ÓMillones, 

I PAL 768 x576, NSTC 640x480, 
input RCA-SVideo-RF coaxial, con 
software de VideoConferencia. 

J 


¿.o/trix 

Tarjeta Radio . 2 J 0 

Altavoces 300W SubWoffer 3D 8.900 
Kit Video-Conferencia+TV ... 22J0O j 




Placas Base 


Qüitobotics Fax-Modems 

128.000 RDSI Sporster Voz PnP int . 8.900* 

56.000 Sporstor Voz PnP int . 12.500* 

56.000 Sporster 2X Voz Flash PnP ext . 17.900* 

56.000 Sporster Message Plus PnP ext ... 22.900* 


Atrend 


Insistence on Perfection 


Sonido Yaliama 3D y 
ATi Rage-PRD 3D VGA 


Modelo 

Chípset 

CPUs 

MMX 
Cache 
RAM Ron 
USB 
PnP 
Ron PCI 
Ron ISA 
Flash BIOS 
Tamaño 

Precios 


ATC 5030TX (S7) 

intel 430 TX 
Pentium PP/MT 
IBM/Cyrix 8-86 
AMD K5 K6 
SI 

512k 

2 DIMM/4 SIMM 
SI 
SI 
4 
3 
SI 

BabyAT 


ATC 5220 (S7) 

VIAMVP3 100MHz 
Pentium PP/IBM 
Cyrix 8 86 Mil 
AMD K5 K6 23D 

SI 

512k 

3 DIMM/AGP 
SI 
SI 
4 
2 
SI 

ATX 


■ 9.900 10.900 


ATC 5200 (S7) 

VIAMVP3 100MHz 
Pentium PP/IBM 
Cyrix 8 86,Mil 
AMD K5 K6 2 3D 
SI 

512K 

3 DIMM/AGP 
SI 
SI 
4 
2 
SI 

Baby AT 

10.900 


ATC 6130E P-ll 

intel 440 EX 
Pentium II, Slot 1 
233 333MHz 
LDCM Modem enrq 
SI 

512k en P-ll 
3 DIMM/ AGP 
SI 
SI 
3 
2 
SI 

Baby AT 

E 12.500 


ATC 6120 P-ll 

intel 440-LX 
Pentium II Slot 1 
233 333MHi 
LDCM, Modem enrq 
SI 

512k en P-ll 
3 DIMM/AGP 
SI 
SI 
4 
3 
SI 

ATX 

E 14.500 


ATC 6220 P-ll 

intel 440BX 
Pentium II, Slot 1 
66/100MHz BUS 
LDCM Modem enrq 
SI 

512k en P-ll 
3 DIMM /AGP 
SI 
SI 
4 
3 
SI 

ATX 


17.900 


ATC 6510 P-ll* 

intel 440EX 
Pentium II Slot I 
233 333MHz 
LDUM, Modem enrq 
SI 

512 en P-ll 
2 DIMM/AGP 
SI 
SI 
3 
1 

SI 

Micro ATX 

17.900 


ATC 6240 P-ll 

intel 440BX 
Pentium II, Slot 1 
66/100MHz BUS 
LDCM Modem enrq 
SI 

512k en P-ll 
4 DIMM/AGP 
SI 
SI 
5 
2 
SI 

ATX 

7 18 . 900 i 



Discos Duros 


2,1 / 3,2GB IDE Ultra DMA . 13.900 / 17.900 

4,3 / 6,4GB IDE Ultra DMA . 19.500 / 23.900 

8,0 /12,0GB IDEUltra DMA 27.900/37.900 

4,3GB Ultra SCSI . 29.900 


IVA No Incluido 


Placas Base 




(OEM) 

S7 P5A-B K6-2 3D, lOOMHzAT. 13.900 

P-ll P2E-B 440EXAT2-DIMM AGP. 15.900 

P-ll P2L97 440LX ATX 3.DIMM y AGP . 19.900 

P-ll P2B 440BX ATX 3-DIMM AGP USB. 23.900 

P-ll DualP2B-D 440BX ATX 4-DIMM AGP USB ... 45.900 
P2B-DS Con Controladora SCSI . 63.900 


Confroladores 


Cont.SCSI-ll PCI. 7.900 

adaptec 

2940 SCSI-II PCI (oem) . 22.900 

2940 Ultra SCSI PCI . 25.900 

2940 UltraWide SCSI PCI .... 33.900 

1505 SCSI-II ISA . 8.900 

2910 KIT PC. 16.900 


(Resto de España) Fax 


918717706 

























































































(Madrid) 11 líneas 


NAVIGATOR 


Ratón 


RAINBOW 




2.100 


Scanner JEWEL 4.800 True 
Color; Diapositivas 35mm a DIN-A4; 
Bufet 8k RAM; Resolución: óptica 300 
xáOOppp, S/W 4,800x4,800ppp, 
Interfaze Pt. SCSI; 1 al 30 Bits; S-pass. 


SOLUCIONES DISEÑADAS PARA 
USTED con 2 Años de Garantía 


GameStick 

C L 


UltraStriker 


Scanner PR0FI 9.600 True Color; 
Diapositivas 35mm a DIN A4; 

Bufet 32k RAM, Resolución: óptica 
600x1200 ppp, S/W 9,600x9,600 ppp; 
Interfaz Puerto SCSI; 

1 al 30 Bits; single pass. 33.900 


i Super Oferta ! 

■ > > m m m 


UltraStriker 


EXCALIBUR 


1.300 


£ MAX 


.900 


’f w m r w w 
240W 6.500 


Scanner 9.600 Direct True Color 
Resolución: óptica 300x600 ppp S/W 
4,800x4,800ppp; Interfaz Pt paralelo 
bidireccional EPP; 1 - 36 Bits; s/pass. 


8.900 


Scanner 19.200 Direct True 
Color Resolución: óptica óOOxóOOppp 
9,600x9,600ppp, Interfaz Pt paralelo 
bidireccional EPP; 

1 - 36Bits; s/pass. 14.900 


S/W 


120W 4.500 ,60W 2.500 

j Altavoces Sound Storm Características: Amplificador estéro, Indicador led de 
funcionamiento, Controles de potencia, Diseño Air Woofer, Adaptador de red incluido, 

| Aislados magnéticamente, Elevada calidad de sonido. (Watios en PMPD 1 


4.900 6.900 

Consola 
CONQUEROR 


GamePad 


Adaptador i 
Transparencias 
para Scanner 

21.900 


creAtiv 

" m 

CREATIVE LABS 


Sound Blaster 16 Bits / OEM . 600 

/ 3.300 

Sound Blaster 64 PCI OEM .... 

.. 4.400 

SoundBlaster 128PCI . 

.. 8.900 

SoundBlaster UVE / UVE Valué ... 24.900/12.900 

CD-ROM 36X OEM . 

6.900 

Kit Distovery 36X . 

15.900 

Kit Sound Blaster 36X, 128 PCI, Altav. . 

conslt. 

3D Blaster Banshee 16MB . 

16.500 

PC DVD Encoré 5X . 

27.900 

Ac. Video '9o Doo-ll 12MB. 

20.900 


• *rr 

4.900 


Acelerador 
de Vídeo 


3DfXinteractive VOODOO “II 

10.900 8MB CíK?" 


19.900 12MB 


350k triangulos/sec, PnP, 


Perspetiva-BiLiner-SubPixel ZBuff 
-Polygonal, Niebla Transp TraslTextura 
y mas, APIs para Windows 95 DOS 
■Direct 3D y mas. 


3D Blaster Banshee PCI 


Sound Blaster 64 PCB 
OEM -w. 


4, < 


Sound Blaster UVE 


24.900 






Micrófono Sobremesa 
Cascos con Micrófono 
Altavoces 60W 
80/120/160W 
240/32OWD3 


290 

390 
1.900 

2.500/ 2.90(/ 3.200 

. 3.900/4.900 

I Sonido 16 Bits (comp) 3D YAMAHA 

con Altavoces y Micrófono. 2.900 

T.S. YAMAHA 3D16Bits (comp). 1.900 

T.S. 16 Bits (comp) YAMAHA 3D PCI . 2.500 

CD-ROMs IDE 32X SAMSUNG . 5.900 

IDE 32X Goldstar/ TOSHIBA . 6.500/5.900 

IDE36X/40X int. 6.500/7.500 

IDE32XSONY int. 7.900 

IDE 40X /BUS int. 8.900 

SCSI 32X TOSHIBA . 14.900 


320W — 5.500 
Super Basse J J 


(Resto de España) 


480W3D 


600W Sub 
Woffer 


n 

9.900 


F . ■ 














































































EPSON 


A4. resolución 720ppp, Cabezal CYMK 
3 ppm en negro y 1,5 ppm en Color, 
Windows PnP, Garantía un Año Reem 


A4 Cabezal Micro Piezo 
resolución 1440x720ppp 6ppm 
en color Windows y Macintosh 


A4 Cabezal Micro Piezo 
resolución 720ppp 
2 5ppm en color Windows 


A3, A2, Cabezal Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp ¿colores 
2min/photo 10xl5cm, 64k buffer, 
nn Windows y Macintosh 


ONNECT 


6L 50.900 : 

LaserJet: A4, 6 ppm, 
Resol. 600 ppp, 1 MB RAM 
ampl a 9 ME HP PCL 5e 


420C1 17.200 ampl a 18 

A4, 3 ppm b/n, 0,25 ppm color, [ 11 OPA 5 8.900 LaserJet Me 
Resol. 6Ü0 1 x300ppp b/n 300 x Escáner: A4, 8ppm, Resol, óptica 300ppp 
300 color, l/F Paralelo, 256k buf. SoftWare de escaneado yOCR profeciona! 

^90c+ 2 3.900 J 

I A4, 5 ppm b/n, 1,7 ppm color, ' ^PP m ^ 

Resol. 600x600 ppp b/n, * Resol. 600x6C 

300x300 color, 600x 300 photo, > fotográfica co 

l/F Paralelo, 512k buf EFE 1284, 2A 


1170C Color Impresora 121.900 

i* A4, 9ppm b/n, 5ppm colar, Resol. 600 x 60üp| 
consii. b/n, 600 x 300ppp color; 

n, 6 pprn color, Escáner Resol. 1200ppp, 300ppp óptica, SObilj 
lOppp b/n, Copiadora 9 ppm b/n y 3 ppm color 

lor, l/F Paralelo Software Adobe PhotoDelux y OCR Caere 
Ib buf. Omnipage. ■' ■ 

OfffficeJet Pro 
1175C 149.200 | 

Todo lo del 1170C, Mas: ~~ t Jm 

Comunicar PC FAX SoftWare para > » ] 

mandar Documentos al numbero de FAX o e-mail 
Alimentador automático 30 páginas. 


Canon 


Impresora Color Personal, l cartucho 
color + 1 negro, PU0T0REALISM, 
Reso. 720x 360 ppp, Veloc. 
bosta 5 ppm, A4, Garantía 1 año 


Impresora Color Profesional 
1 cartucho color+1 negro, 
Reso. 720x 360 ppp, 
Veloc. hasta 7 ppm, 

A2, Garantía 1 año 


Impresora Color Personal 

1 cartucho color, PHQTOREAUSM 
cap, Reso. 720 x 360 ppp, 
Veloc. hasta 3 ppm, A4, 

Garantía I año 


BJC-4650 65.400 

Impresora Color Personal 
1 cartucho color + 1 negro Simultáneos, 
PH0T0REALISM, Reso 720x 360 ppp, 
Veloc. hasta 5 ppm, A3, Garantía 1 año 


LBP-660 49.900 

impresora Láser Personal, 
Cartucho EP-A/2500,128kb 


Reso. 600 ppp, Bandeja lOOh, 
Veloc. hasta 6 ppm, A4, B5,Ltr, 
Lgl, Sobres, T Indice, Emú PCL 4 

Garantió 1 año 


Impresora Color Profesional 
4 cartuchos independientes, 
PH0T0REALISM, Reso. 

720 x 720 ppp, Veloc. hasta 1 
4 ppm, A4, Garantía 1 año 


Cartucho para Scanear 
con EUC 4300 y 4650 


13.650 


(Resto de España) Fax 


29.900 

A4, Cabezal Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp, 

7ppm en color y 8ppm en negro, 
Windows y Macintosh 

A4, Cabezal Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp, 3,5ppm 1 
en color, Windows y Macintosh 1 





54.900 

HEWLETT 
mJLM PACKAPD 

n 


A4, Cabezal Micro Piezo, resolución 1.440x720ppp 
8,5ppm en color y 9ppm en negro, Windows y Macintosh 


i 
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- 































































Multimedi 


SONY DSC-V100 CDD ’/«" 

Camara de VConferencia Inet 20.610 


SONY CRX-100E-RP 46.900 

Re-Grabadora CD 4x2x24 inf 


SONY® 




xLLh. 


61.000 

té t Al.. M I 


98.000 


SONY MVC-FD51 

CámaraDigital 640 x 480 
Hasta 40 fotos en 3,5"flopy, 
LCD 2,5" Macro 8tm. 


SONY MVC-FD71 
Cámara Digital Zoom lOx 

640 x 480, Hasta 40 fotos en 
3,5"flopy, LCD 2,5", Macro ltm. 


Tubo 

MAX Pixels 
y Frec.de Rf 
Nota" 


Precios 


ENCARTA '99 ENCARTA A LAS MUNDIAL'99 




lOOest 

200est 

400pst 


15" 0 25 

17" 0,25 

19" 0,25 

mm 

1024x 

1024x 

12B0x 

Pixel 

768/85 

768/85 

1024/85 

Hz 

3SD, TC0'95 

0SD, TCO'95 

0SD, TC0'95 


42.900 

70.900 

131.900 


DIDEC El 








AUGE DE ROMA exp. 


1 <r 

12.920 


^ i iirii.ii 

iHfi. imw» 

mmm * 4.300 


Microsoft 


a ti : i 6 n 


SIDE WINDER FORCE 

FEEDBACK PRO 

r ^' 


SIDE WINDER 
FREE STYL.E 


FORCE 
FEEDBACK WHEÍL 


BASIC MOUSE 




2.900 


24.900 



10.900 


33.900 

+ 2 JUEGOS 


Distribuidor Autorizado 


COMPUTER PRODUCTS 

■ 

Scanner9600 Dpi EasyScan SP A4 Pt.P. 00 

Scanner 19200 Dpi EasyS<anSPA4Pt.P .. 12.900 
Stanner 19200 Dpi EasyScan SP A4 SCSI conslt. 

SAIs 425 / 325VA (UPS) . 19.900/13.900 

525 / 625VA (UPS). 21.900/23.900 

Ratones Ami Mouse'98 PC o PC/2 . 3.900 

Ami Mouse Combo de Luxe PC o PS/2. 500 

Ami Mouse USB . .900 

Ami Mouse Serial / PS/2 . 90€ / 


Controladores de Juegos 

GamePade PadFighter 200Plus . 1.500 

GamePade SightFighter Digital . 3.900 

Cyber Gun / Gun Partner . 6.900 / 3.100 

J.S. Predator / Predator Extreme. 3.200 / 4.900 

J.S. Killer Cobra / Joyfighter 100+ ... 3.400/ 1.200 

J.S. ThunderWeel 3D. 6.900 

Formula I RacePedals (compt con J.S.,G.P.,o Rueda) 4.900 
Formula-I RaceMaster (Volante,Pedales,Pie cambio) 6.900 
Altavoces 

S0UNDWAVE 1000W 3D . 10,900 

S0UND DIMENSION 300W 3D . 6.300 

S0UNDF0RCE120W / 480W 3D . 4.900 / 5.900 

S0UNDF0RCE 1200W3D . 12.900 


*GRATIS UN MES 

ij y.y ti y»J ^ | »J DE INTERNET 

multumídia SupraExpress 

Módem Fax 

33.600 Voz V+ PnP int.. . 6.900 

56.000 PnP ext / int. 11.500 / 8 900 

56.000 v.90 PnP ext . consit 

VIDEO 

VIPER V550 3D 16MB SGRAM AGP. 29.900 

Ac.Video MONSTER 3D-II 12/8MB 37.900/ 2i f00 


Logitech 


Ratón Pilot/Pilot+ Logitech 2.900/3600 
Ratón MouseMan+/WhelMouse s-imb 6.200/6.500 

Ratón TrackMan Marble-FX . 9.600 

J.S. WingMan Extreem Digt/WingMan 100/ 3,100 
J.S. WingMan Extreem D. c/X Wing vT Fightes 8.400 
G.P. ThunderPad Digt. Cont. de Juegos. 3.200 


aga 


952 30 89 35 
Fax: 952 39 55 93 
C/Don Cristian 14 





91 544 12 30 
Fax: 91 549 65 14 
- Metro Mondoa - 
C/ Fez. los Ríos 85 


91 435 72 10 
Fax: 91 578 18 08 
- Metro Goya - 
C/ G. Pardiñas 19 


Rozas 


91 710 41 67 
Fax: 91 710 39 02 
C.C.BurgoCentro II, L-54 


942 30 89 35 
Fax: 942 39 55 93 
C/ San Florencio 4 


Icobendas p Móstoles Baratas 


91 663 7767 
Fax: 91 663 87 27 
C/ Alicante 2 (Madrid) 


¥1604 ¿4 4/ 

Fax: 91 664 33 42 

C. Comercial C/ 2 Mayo, 27 


91 305 51 56 
Fax: 91 305 48 40 
C/ Orion 1 (Madrid) 



Tel 



fitadrid) 1II lineas 



902 192 192 (91 871 74 64) (Barcelona) 
Fax: 91 871 77 06/14 93 757 86 14 

C/ Cabo de Trafalgar 57 - 59 fax: 93 757 83 03 

El. de Argamda (N-ljl Salida 22) CAlemanya 50-52 

(Resto de España) 


■"I ru 

91 888 84 61 FAX: 91 888 93 64 
C/ Gran Canal 1 

96382 6674 
C / Dr.Sanchis Sivera 25 6ajo-DCHA 



956 33 82 81 
Fax: 956 33 92 84 
C/ Pedro Alonso 


Fax 


91-8717706 
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Juan Antonio Pascual Esta e 


□ os caracoles son. basándose en una 
simple comprobación empírica, 
animales lentos por naturaleza Pe 
ro si se observa con detenimiento a uno de es¬ 
tos viscosos gasterópodos en pausada marcha, 
y se vuelve a repetir la operación inedia hora 
después, casi con toda seguridad, el caracol 
habra avanzado mucho mas de lo que podría 
imaginarse en un primer momento. 

Esto es, precisamente, lo que ha ocurrido 
con las tarjetas aceleradoras 3D Los prime¬ 
ros modelos, muy caros y sin soporte softwa¬ 
re. apenas llamaron la atención de los usua¬ 
rios. Poco a poco, sin que la mayoría se 
percatase de ello fueron surgiendo chips grá¬ 
ficos mas potentes y programas que hacían un 
uso intensivo de ellos. 

Hoy en día, se han convertido en un com¬ 
plemento imprescindible para la informática, 
trayendo consigo una nueva jerga, plagada de 
términos psicodélicos. que ha pillado desco¬ 
locados a muchos usuarios. 

El cometido de este informe, por tanto, es el 
de poner un poco de luz en esta jungla de con¬ 
ceptos, para sacar el máximo partido a la 
Comparativa de tarjetas aceleradoras presen 
tada en este mismo numero. 

Algunos conceptos básicos 

Las diferencias perceptivas existentes entre 
una imagen plana y una imagen tridimensio¬ 
nal. se agrandan aun más cuando se codifican 
mediante un ordenador. La gestión de los grá¬ 
ficos en 3D exige, literalmente, la ejecución 


Cuando, a mediados de 1996, las primeras tarjetas gráficas 


aceleradoras 3D vieron la luz, muchos usuarios pensaron que 


se trataba de un lujo prescindible. Otros, las tildaron de 


capricho de juegoadictos. Incluso se las llegó a definir como 


'una banalidad más de los fabricantes de hardware". Hoy en 


día, se han convertido en el componente hardware más 


importante, después del procesador. 


de millones de operaciones en punto flotante 
por segundo lo que puede poner en apuros ín 
cluso a la CPU más potente 
Una imagen 2D plana o bit 
map compuesta por un ancho " 
y un alto se almacena en un 
ordenador convirtiéndola en 
un conjunto de puntos o 
pixeles, a los que se aso¬ 
cia un color Estos pun¬ 
tos son planos. Algunos 
motores gráficos se basan 


T r 




en voxels -pixeles tridimensionales-, como 
ocurre en los juegos «Arinoured Fist» 
y «Commanche» de Novalogic, o en progra¬ 
mas de generación de paisajes, 
pero no se acoplan bien a 
la aceleración 3D 
Una resolución de 640x480 
significa que la imagen dis¬ 
pone de 640x480=307.200 
pixeles. Para generar la sensa- 
^ ción de movimiento dicha ima- 
,, _ gen debe moverse, al menos, a 


68PG"í,;7<í 






















Gráficos en 3D 
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20 fps imágenes por segundo-, es decir, el 
procesador tendrá que gestionar más de seis 
millones de puntos cada segundo. En una ima¬ 
gen tridimensional, además hay que añadir los 
cálculos derivados del cambio de perspectiva, 
iluminación, etcétera. 

Para gestionar un objeto 
tridimensional -un ár¬ 
bol, un coche, un ani¬ 
mal-, se transforma su 
imagen en un conjun 
to de polígonos planos 
transparentes, mucho más ma 
nejables. Una pierna puede 
convertirse en cuatro rectángu¬ 
los alargados, por ejemplo. Ob¬ 
viamente, a mayor número de 
polígonos, más se parece la 
imagen informatizada a la ima¬ 
gen real, pero se requerirá un 
procesador o una tarjeta gráfica 
más potente. 

Cada uno de estos polígo¬ 
nos dispone de varios vérti¬ 
ces, definidos en un plano tri¬ 
dimensional mediante los ejes 
X, Y y Z. El ordenador única¬ 
mente trabaja con vértices, cu¬ 
ya posición determina la for¬ 
ma del polígono. Para facilitar 
aún más el control, dichos vér- 
tice>se agrupan en triángulos o 
vértexs. El objeto 3D se transfor¬ 
ma así en un modelo matemático 
gobernado por las leyes de las Matemáticas, 
Geometría y demás ciencias exactas. 


Mediante vectores de 
movimiento y transforma¬ 
ción de matrices, se contro¬ 
lan todas las posibles vistas 
y cambios de perspectiva 
de los polígonos, según se 
acercan o se alejan de la cámara. Igualmente, 
deben aplicarse algoritmos de iluminación, 
en función de las fuentes de luz existentes, 
y de corrección de perspectiva, para 


que los diferentes objetos 
no se deformen en ningún 
momento al alejarse a cierta 
distancia de la camara. 
Todo este proceso se conoce 
con el nombre de Geometri- 
zación. Consume, aproximadamente, el 40 % de 
los cálculos necesarios para generar 
un gráfico 3D 


LA GEOMETRIZACIÓN CONSUME, 
APROXIMADAMENTE, EL 40% DE 
TODOS LOS CÁLCULOS 
NECESARIOS PARA PROCESAR 
UN OBJETO 3D 
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AGP vs PCI. 

¿Mito o realidad? 


E l ¿nuevo? bus AGP ¡leva más de un 
ano en el mercado Durante todo 
este tiempo tanto Intel como los fabri¬ 
cantes de tarjetas que lo soportan no 
han tenido reparos en pregonar sus in¬ 
contables ventajas. 

AGP IX acepta una velocidad de intercam¬ 
bio de datos con el procesador de 66 MHz 
o 266 Megas/sg, frente a los 33 MHz del 
bus PCI AGP 2X aumenta este parámetro 
hasta los 133 MHz, es decir 528 Megas/sg 
Para el próximo ano, se esperan las prime¬ 
ras placas con soporte AGP 4X. 

Ademas todas las versiones AGP inclu¬ 
yen soporte para nuevas técnicas de tra 
tamiento gráfico como los modos SBA y 
pipeiine bus mastering y memoria AGP 
Según estos datos AGP aumenta el rendi¬ 
miento gráfico hasta un 400% Pero la rea¬ 
lidad dice que en los equipos actuales, el 
aumento se sitúa entre el 2 y el 10%. 

La explicación es simple AGP mejora la 
comunicación entre la tarjeta gráfica y la 
CPU pero en la gestión gráfica intervie¬ 
nen otros componentes, como la memo¬ 
ria el disco duro o el CD-ROM Si se tie¬ 
ne en cuenta que las memorias actuales 
apenas alcanzan los 200 Mb/sg, una tar 
jeta AGP 2X tendrá que esperar al resto 
de periféricos Si a todo ello se le une el 
escaso soporte software donde no se 
aprovechan los mencionados modos grá¬ 
ficos exclusivos AGP es fácil darse cuen¬ 
ta del reducido aumento del rendimiento. 
Pese a estos datos, AGP tiene el futuro 
asegurado Primero porque las tarjetas 
AGP cuestan lo mismo que las PCI y se 
gundo porque los nuevos buses y me¬ 
morias SDRAM a 100 MHz, presentes en 
los equipos de última generación, permi 
tiran exprimir al máximo sus virtudes 
La otra lectura es que no hay que tener mie¬ 
do a utilizar placas aceleradoras 3D PCI 
como las mencionadas Banshee o Voodoo 
2, pues su rendimiento gráfico no va a des¬ 
mereces en relación a la correspondiente 
versión AGP en el caso de que exista 


La piel de los objetos 

Esta representación es de¬ 
masiado básica para parecer 
real. Es necesario rasterizar 
los polígonos, aplicando en¬ 
cima de ellos una “piel” o 
textura encargada de dotar¬ 
los de personalidad A una 
cara se le puede acoplar la 
fotografía de una persona, a 
un árbol la corteza de deter¬ 
minada madera, etc. 

Las texturas, no obstan¬ 
te, son una simple colec¬ 
ción de puntos, aquí llama¬ 
dos texels, por lo que, si la 
cámara se acerca en algún momento, se con¬ 
vierten en un amasijo de cuadrados que pro¬ 
ducen el típico efecto de pixelización, presen¬ 
te en los programas 3D antiguos. 

Para eliminar la pixelización se emplean in¬ 
finidad de técnicas. Las más cono¬ 
cidas son el Mip-mapping, y los 
filtros bilineal y trilineal. 

La técnica de Mip- 
mapping aplica varias 
texturas para un mismo 
polígono, dependiendo de 
la distancia a la cámara. Si 
el objeto esta muy alejado, la tex 
tura carece de detalle, aumentando a me¬ 
dida que el objeto se acerca. El filtro bilineal o 
sub-texel crea un efecto de transición entre los 
texels, suavizando las formas y las uniones en¬ 
tre ellos. El filtro trilineal es más avanzado, 
pues elimina la discordancia de conexión en 
tre texturas idénticas, presentes, por ejemplo. 


en texturas repetitivas o en 
el Mip-mapping 
Para gestionar el mapeado 
de texturas, es decir, el cam¬ 
bio de forma de las texturas 
en función del acercamien¬ 
to y alejamiento de la cáma¬ 
ra, hay otros trucos. Los 
más sencillos son el som¬ 
breado Gouraud, sombreado 
Phong, Anti aliasing y Co¬ 
lor Dithering. Los dos pri¬ 
meros aplican unos algorit¬ 
mos matemáticos que 
producen sombras en los 
polígonos, mejorando la 
sensación de volumen. El anti-aliasing elimi¬ 
na los famosos “dientes de sierra” de los polí¬ 
gonos irregulares, redondeando los vértices y 
las líneas diagonales. La técnica de Dithering 
difumina los colores, mediante una 
degradación, aumentan¬ 
do la riqueza gráfica 
sin cambiar la profun¬ 
didad del color, es decir, 
el número de colores simul¬ 
táneos que se utilizan. 

Existen, literalmente, decenas de al¬ 
goritmos y efectos especiales. Entre 
ellos, destacan los siguientes: 

© Depth Cueing: consistente en la reducción 
del color y la intensidad de un objeto a medida 
que se aleja de la cámara. 

© Efectos Fogging y Alphablending: esen¬ 
ciales para generar niebla y transparencia 
(cristales, agua, etcétera). 

© Luces volumétricas: las luces cubren un 



Los gráficos en 3D se gestionan 
controlando los vértices que 
forman la figura, en función de la 
posición de la camara 




Esquema de funcionamiento del bus AGP 
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Gráficos en 3D 


determinado área, disminuyendo de intensi¬ 
dad a media que se alejan del foco. 

El siguiente paso consiste en preparar la 
imagen para visionarse en pantalla. Aquí es 
esencial la presencia del Z buffer. Esta por¬ 
ción de la memoria gráfica almacena un nu 
mero entero para cada punto que forma la 
imagen, indicando su profundidad. Los píxe- 
les pertenecientes a los objetos que están de¬ 
trás de otros, se desechan. Igualmente, se re¬ 
cortan las superficies que no caben en la 
pantalla. Si este proceso no se realiza bien, 
puede originar un “clipping” erróneo, es de¬ 
cir, la desaparición de una determinada textu¬ 
ra. Dependiendo del número de bits encarga 
dos de gestionar el Z buffer (16 o 32 Bits) se 
crean escenas más detalladas, con un mayor 
número de objetos en pantalla. 

El proceso de conversión de los datos geo¬ 
métricos en píxeles se llama renderización. 

Las placas mas modernas utilizan un siste¬ 
ma de doble buffering. En 
el buffer de cuadros o 'Tra¬ 
me buffer” se genera la ima¬ 
gen que se va a presentar, de 
forma inmediata, en el mo¬ 
nitor. El buffer secundario o 
“back buffer” prepara la 
imagen siguiente, eliminan¬ 
do los saltos en la animación. 

La importancia de un buen API 

La calidad de una aceleradora 3D viene da¬ 
da por la cantidad de procesos mencionados 
que puede realizar sin la intervención de la 
CPU. Casi todas ellas soportan los efectos 
gráficos anteriormente mencionados. Sólo las 
más modernas, sin embargo, utilizan filtrado 
trilineal y gestión de los triángulos por hard¬ 
ware. Otros datos importantes son el tamaño 
del buffer de cuadros, tecnología del Z buffer 
(16 o 32 bits), soporte doble buffering y el nu¬ 
mero de millones de triángulos o vertex por 
segundo capaces de procesar. 

Las tarjetas gráficas se comunican con los 
programas a través de un API -Interfaz para 
la Programación de Aplicaciones-, encarga- 
—do de traducir las órdenes de los programas 
en operaciones ejecutables por la acelerado¬ 
ra, de forma transparente. Si una placa 3D es 
compatible con un API todos los programas 



El tratamiento de los gráficos tridimensionales 
consta de cuatro pasos: geometrización, 
gestión de los triángulos, rasterización y 
gestión de los buffers. La calidad de una 
tarjeta gráfica 3D viene dada por la cantidad 
de pasos que puede realizar. Unicamente las 
tarjetas mas potentes controlan todo el 
proceso. El resto, delegan parte de las 
tareas al procesador. 

que reconozcan ese API podrán ser acelera 
dos por la mencionada placa. 

El API más conocido de 
todos es DirectX, creado 
por Microsoft para los sis¬ 
temas operativos Windows 
95/98/NT. Es, en realidad, 
un conjunto de API encar¬ 
gados de los principales 
periféricos del ordenador: 
DirectSound (música), DirectPIay (conexión 
de ordenadores). Directlnput (teclado, ratón, 
joystick...) y los API gráficos DirectDraw 
(gráficos 2D) y Direct3D (gráficos 3D). 
Direct3D soporta o no aceleración, por lo que 


Las tarjetas gráficas transforman 
cualquier escenario tridimensional en una 
imagen plana, para su posterior visionado 
en el monitor. 



El punto de vista del usuario determina la 
frontera donde se realizan los cálculos 3D. 


un programa compatible Direct3D, no sigmfi 
ca que se acelere con placas 3D. Direct3D in¬ 
cluye la mayor parte de los efectos menciona¬ 
dos, pero írrita bastante a los programadores, 
por eso existen otras alternativas. 

El API más potente es el conocido 
OpenGL, creado por la firma SG1 para sus es¬ 
taciones de trabajo Silicon Graphics. Única¬ 
mente las tarjetas más modernas lo aceptan. 
Estas dos herramientas son genéricas: pueden 


El futuro de los motores 3D por software 


L a evolución de los chips aceleradores 3D ha sido tan grande y su bajada de precios tan 
espectacular, que nadie se atreve a apostar por el uso de motores gráficos 3D imple- 
mentados mediante software 

Parece una evolución lógica pero, desde el punto de vista del programador el salto no está 
tan claro Muchos API actuales implementan efectos sofisticados -luz coloreada filtro bilí- 
neal Mip-mapping, etcetera- mediante software e incluso algunos otros, como el uso de vo 
xels, superficies curvas y efectos acuáticos, necesitan una mayor depuración en el caso de 
aplicar aceleración. 

Pese a ello, el 99% de los futuros programas 3D se basan en la aceleración por hardware 
Ese 1% restante es el impresionante juego denominado «Outcasta de Infogrames Sus pro¬ 
gramadores afirman haber conseguido la calidad gráfica y ¡a velocidad de las placas acele¬ 
radoras más potentes empleando únicamente MMX. Su éxito o fracaso marcara ei futuro del 
soporte software en los títulos venideros 


SÓLO LAS TARJETAS MÁS 
AVANZADAS ADMITEN LA 
COMPRESIÓN DE TEXTURAS 
0 EL EFECTO BUMP MAPPING 
POR HARDWARE 
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Memoria gráfica: la sutil diferencia 


L as tarjetas 3D exigen más memoria que las clásicas 2D debido al uso del doble buf 
fering y Z buffer. Mas memoria significa mayor resolución mayor número de poligo 
nos en pantalla y texturas mas detalladas y realistas 

Las placas mas populares, equipadas con chips Voodoo 1 y PowerVR PCX2, por ejemplo 
emplean 4 Megas de RAM Una tarjeta 2D/3D profesional suele incluir 8 o 12 Megas 
mientras que los últimos "monstruos" tecnológicos como Voodoo Banshee Savage 3D 
o Riva TNT alcanzan con facilidad los 16 Megas 

También es importante el tipo de memoria gráfica utilizada Muchas tarjetas que utilizan el 
mismo chip gráfico, pueden disponer de distinto tipo de memoria, lo que influye en su ren¬ 
dimiento Maxi Gamer Phoenix, por ejemplo emplea memoria SGRAM, mientras que Cre¬ 
ative 3D Blaster Banshee se decanta por la clasica SDRAM pese a que ambas disponen 
del chip gráfico Voodoo Banshee 

Las diferencias básicas entre las memorias son las siguientes: 


un pixel indican su altura relativa con res¬ 


r 

Velocidad 

Puerto 

T. de acceso 

Notas 

pecto a píxels adyacentes. 

DRAM 

300 Mb/sg 

Simple 

70 ns 


e Environment Mapping: permite aplicar 

EDO DRAM 

400 Mb/sg 

Simple 

50-60 ns 

10% más rápida que la anterior. 

una textura a un fondo -el cielo, por ejemplo-. 

VRAM 

400 Mb/sg 

Doble 

40-60 ns 

Se puede leer y escribir al mismo tiempo. 

Actualmente se emplea un cilindro o esfera 

SDRAM 

800 Mb/sg 

Simple 

10-15 ns 


imaginario, mucho más lento. 

SGRAM 

800 Mb/sg 

Simple 

10-15 ns 

Añade diversas optimizaciones en la escritura 

con respecto a SDRAM 

e Filtrado Anisótropo- mejora el filtro tnli- 
neal. al aplicarse sólo a los objetos visibles. 

WRAM 

960 Mb/sg 

Doble 

50-60 ns 

Añade funciones adicionales de relleno de bloques 

y control de texto a la clásica VRAM 

no a toda la escena. 

e Multitexturas empleo de dos texturas al 
mismo tiempo, para generar efectos de sude- 


dad, sangre, etcétera. 



De esta forma se comunica el API DirectX con 
el hardware asociado. 


Las ultimas innovaciones 

Frente a todos estos puntos comunes a la 
mayoría de las tarjetas, los nuevos modelos 
incorporan técnicas revolucionarias, con la 
intención de marcar distancias frente a la 



La técnica de Mip-mapping. Puede 
observarse la unión entre las distintas 
texturas, según la distancia a la cámara 


Gráfico en 3D al que no se le ha aplicado el 
filtro trilineal 


El mismo gráfico. En esta ocasión ha sido 
mejorado mediante el filtro lineal. 


utilizarse por cualquier placa. Existen también 
API nativos, creados especialmente para cier¬ 
tos chips. Los más conocidos son Glide 3.1 
presente en las placas 3Dfx Voodoo, y Power 
SGL, utilizado por el popu 
lar chip PowerVR 

Los API también definir 
tan el numero de efectos y 
velocidad de la placa. Si 
cierto API no soporta Bump 
Mapping, por ejemplo una placa que sí lo ha 
ga no lo utilizará, aunque esté totalmente pre¬ 
parada para ello 

Tanto los drivers de las aceleradoras 3D co¬ 
mo los API sufren frecuentes modificaciones 
añadiendo nuevas opciones, por lo que con 
viene revisar las páginas de Internet dedica 
das al tema cada uno o dos meses 


competencia. Voodoo 2. por ejemplo, dispo¬ 
ne de dos procesadores de texturas. TexelFX 
y PixelFX. para procesar dos texturas al 
mismo tiempo. Igualmente, es posible uti¬ 
lizar dos tarjetas Voodoo2 
a la vez. en modo SLI. 
para doblar la velocidad 
de generación de la ima¬ 
gen en el monitor. 

Otras placas presentan 
otras innovaciones, comentadas en la Compa 
rativa. Algunas de las más importantes son: 

o Bump Mapping: técnica que admite su¬ 
perficies rugosas. Los valores de brillo de 


UN API MARCA LAS 
LIMITACIONES DE LAS TARJETAS 
GRÁFICAS COMPATIBLES CON ÉL 
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Gráfico gestionado mediante Mip- 
mapping. Puede observarse la 
unión entre las distintas texturas, 
según la distancia a la camara 


La misma textura, a la que se le ha 
aplicado un filtro trilineal. El efecto 
optico es mucho mas real. 


Ejemplo de aplicación del filtro 
bilineal. La textura se deforma al 
alejarse de la camara 


La misma textura, generada 
utilizando Mip-mapping La 
deformación de la zona mas 
alejada desaparece 


Compresión de texturas: reduce el tamaño 
de las texturas entre cuatro y seis veces, por 
lo que se puede utilizar un mayor número, o 
de una mejor calidad 

Otras cuestiones a considerar son la tnclu 
sión de salida de televisión, soporte MPEG 2 
o gestión 2D. En este caso, hay que evaluar 


otros parámetros, como la potencia 2D del 
chip (64 o 128 Bits), funciones de aceleración 
2D o velocidad del RAMDAC -conversor di 
gital a analógico-, vital para obtener altas ta 
sas de refresco e<¡ los monitores de calidad 
Toda paciencia obtiene su recompensa. La 
asimilación de todos estos conceptos exige 


su tiempo, pero su compresión es funda¬ 
mental para sacar el máximo provecho a las 
tarjetas aceleradoras 3D En un simple tér¬ 
mino puede residir la diferencia de varios 
miles de pesetas de dos placas aparentemen¬ 
te idénticas o su compatibilidad con cierto 
tipo de programas. B 


DirectX 6.0: Microsoft entra en razón 


A l igual que ocurrió con la explosión del fenómeno Internet, el 
insospechado éxito de las placas aceleradoras 3D pillo por 
sorpresa a Microsoft, apenas unos meses después de presentar 
Windows 95 De repente, sus responsables se dieron cuenta de 
que este sistema operativo recién estrenado, jno disponía de so¬ 
porte nativo para API 3DI 

La solución de urgencia se denomino DirectX, Dentro de este con¬ 
junto de funciones el API en¬ 
cargado de controlar los grá¬ 
ficos tridimensionales es 
lógicamente. Direct3D 
Las primeras versiones, 2 0, 
3.0 e incluso la reciente 5 0 
presentaban muchos proble¬ 
mas de solidez, velocidad 
versatilidad y sobre todo, 
capacidad para que los pro¬ 
gramadores pudieran sacar 
el máximo partido a las ace¬ 
leradoras Esto provocó la 
irritación de algunos "gurús" 
de la programación como 
3ohn Carmack, el creador de 
«Doom» y «Quake», que optaron por utilizar los API nativos de 
las tarjetas o el potente OpenGL 

Para paliar todas estas criticas, Microsoft presentó en el mes de 
agosto ( DirectX 6 0». 


Windows 98 
incorpora un 
icono especial 
en el Panel de 
Control para 
acceder 
directamente al 
programa de 
diagnóstico de 
«DirectX 6.0». 

Se trata, sin duda de un gran avance con respecto a versiones 
anteriores. «DirectX 6 0» presenta modificaciones importantes en 
casi todos sus API DirectSound por ejemplo anade mejoras a la 
mteractívidad de la música en los programas, y a la personaliza¬ 
ción de instrumentos MIDI DirectShow optimiza la reproducción 
de películas DVD haciendo más fácil su integración en las tarjetas 
con este soporte. 

El API que mas novedades presenta es Direct3D Pata empezar se 
ha mejorado su robustez y flexibilidad Ahora incluye soporte multi 
texturas, Bump mapping, y compresión de texturas, presentes en 
las tapetas de ultima generación pero que gracias a DirectX po¬ 
drán utilizarse con cualquier placa, mejorando aun más la calidad 
gráfica de los programas 

El aumento de velocidad se sitúa en torno al 10%. 

Todavía no se ha publicado ningún programa que aproveche al ma 
ximo DirectX 6 0 por lo que habra que esperar hasta pasadas las 
Navidades para comprobar su aceptación frente a los omnipo 
tentes OpenGL y Glide. 



«DirectX» consta de diversas API 
que sirven de enlaces entre los 
programas y la mayor parte de 
los periféricos multimedia, como 
las tarjetas gráfica y sonora. 
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LA ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 



PLANETA 

MULTIMEDIA 


Detallado 
Atlas Mundial 

integrado en el menii 



Excepcionales 

contenidos 

Audiovisuales 

300 Audios en calidad Hi Fi 

Más de 

8.500 Fotografías 
e Ilustraciones 

a Pantalla Completa 

200 Vídeos 

a Pantalla Completa 

30 Interactividades 

en Realidad Virtual para 
realizar ejercicios prácticos 

120 Animaciones 

generadas en 3D 

8 Entornos 
Virtuales 



32.000 Artículos 

Enciclopédicos 

y más de 72.000 

Entradas estructuradas en 
600 Niveles Temáticos 

El contenido de toda la Enciclopedia 
es accesible desde cualquiera 
de los 8 CD ROM (excepto vídeos 
y fotos que requieren su 
respectivo CD temático). 

Actualizaciones gratuitas 
a través de Internet 

Éste es un producto 
desarrollado por 


A 

PLANETA ACTIMEDIA 

Aribau ?98,5apl. 08036 Barcelona 
Tel. 902 49 03 46 


Otros Títulos disponibles de la Colección 
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ITALIANA 



EUROPA 

Guía Interactiva 


ESPAÑA 

PORTUGAL 

Guía Interactiva 
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FICHA TECNICA 

Compañía 

Corel 

Tipo 

Ilustración 

Cedido por 

Corel 

Precio recomendado 

A Consultar 

j CONFIGURACIÓN MINIMA 


RAM 8 Megas (16 Megas rec.) 

Espado en disco 11 Megas 

CPU 486 DX 100 MHz (Pentium 90 rec.) 
Tarjeta sonido 16 Bits compatible Win95 


Co rel Xara 2.0 

Alta tecnología 

gráfica para Internet 


Requiere Windows 95/98, Wndows NT 

«Corel Xara» es un 
programa atípico 
dentro del panorama 
del software gráfico. 
Con una habilidad 
especial para integrar 
diseños vectoriales 
con imágenes de 
mapa de bits, Xara 
afronta su primera 
renovación con un 
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Bosque^ 

Digtrnarc 

Disloísíonaf 

Estízar 

Inlefptetaf 

Textma 

Trazos de pincel 


Bordes añadidos. 
Cok» cHujóo 
Cuarteado- 
Espátula. 

Esponja. 

Fresco. 

Lape de color 
Luz de neón. 
Manchas.. 

Película anulada... 
Prtcd seco... 

Pintar debafo.. 
FTasbfcado.. 

Ttazos pastel. 
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carácter más 
enfocado a la creación 
de gráficos para 
Internet que nunca. Su 
principal novedad, la 
posibilidad de crear 
animaciones en 
formato GIF. 


Feo. Javier Rodríguez Martín 



esde que Corel se fijó en este pro¬ 
grama creado por Xara Limited y 
lo añadió a su catálogo, no ha pa¬ 
sado mucho tiempo. Justo el necesario para 
que la multinacional canadiense añadiera al¬ 
gunas de las asombrosas opciones de Xara a 
las ultimas versiones de su paquete gráfico es¬ 
trella, «Corel Draw» A partir de ahí quedaba 
la duda del puesto que ocuparía la versión 2.0 
de «Corel Xara» dentro del esquema de pro¬ 
ductos de Corel Después de examinar el pro¬ 
grama, podemos decir que, definitivamente, 
«Corel Xara» se ha especializado en la crea¬ 


ción de gráficos para Internet, disponiendo de 
este modo de su propia posición en el parque 
de software gráfico, en contra de las opiniones 
que hablaban de su desaparición del mercado. 

De Internet para Internet 

La primera versión de «Corel Xara» pre¬ 
sentaba opciones que estaban a años luz de 
todo lo que se podía ver en el software gráfico 
de sus contemporáneos. Herramientas inte¬ 
ractivas como las de transparencias, degrada¬ 
dos o rellenos de texturas eran sólo algunas 
de las características de las que luego «Corel 
Draw 7» y 8 tomaría ventaja. Ya en aquella 
versión, el programa mostraba opciones inte- 
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Animaciones GIF 


C on «Corel Xara 2.0» pueden crearse animaciones GIF Se trata de ir dibujando 
o importando cada "frame" o fotograma de la animación para posteriormen¬ 
te ajustar sus colores, transparencias y velocidad de reproducción hasta conse¬ 
guir el efecto deseado de animación. Y para ello «Corel Xara 2.0» cuenta con mu! 
titud de opciones, ademas de una barra de botones especifica con todo lo 
necesario para crear y editar las anima¬ 


ciones. Entre estas opciones, destaca 
la que permite previsualizar la anima 
cion en el programa explorador de In¬ 
ternet al mismo tiempo que se muestra 
toda la información del archivo GIF -su 
tamaño, sus colores y el tiempo de des 
carga dependiendo de la velocidad de 
conexión a Internet que se posea-. 
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Gráficos vectoriales y de mapa de bits de 
mezclan en esta imagen gracias a la 
herramienta de transparencias. 



Ahora podemos crear mapas de imágenes, 
una opción que ya poseen muchos programas 
de creación gráfica para la Web. 

resantes a la hora de crear imágenes para la 
Web. Pero es en esta versión 2.0 cuando todo 
apunta realmente a la Red. Y es desde el pri 
mer momento, porque «Corel Xara 2.0» sólo 
se puede adquirir, actualmente, a través de In¬ 
ternet, previa descarga de un fichero compri¬ 
mido de unos 7 Megas. A partir de ahí, traba¬ 
jando con el programa, se pierde la frontera 
entre el disco duro e Internet. 

Tareas habituales como la visualización de 
chp-art o fuentes de texto para los dibujos 
pueden ser realizadas directamente a través 
de la Red. Basta con pulsar un botón para 
descargar automáticamente todos los nuevos 
dibujos, texturas, fondos y fuentes de texto 
para utilizarlos en los dibujos. 

La mayoría de las novedades de esta nueva 
versión también tienen mucho que ver con la 
creación de gráficos para las páginas Web. 
Todo lo visualizado en el entorno de trabajo 
de «Corel Xara 2.0», aparecerá tal cual en la 


Dentro de las posibilidades del 
programa destacan la de crear 
mapas de imágenes y fondos 
gráficos con texturas 



El boton derecho del ratón permite acceder a 
una serie de funciones, aplicables a la imagen 
que tenemos cargada en ese momento. 


Red. Además, se puede ajustar el numero de 
colores en los mapas de bits para reducir su 
tamaño y, por consiguiente su tiempo de des¬ 
carga, asignar no sólo una dirección URL a 
un gráfico, sino también el marco objetivo en 
el que se va a mostrar, crear mapas de imáge¬ 
nes o crear fondos gráficos automáticos de un 
solo color o con texturas. Pero quizá la nove¬ 
dad más importante de todas es la posibilidad 
de crear archivos GIF animados, con lo que 
se completan las capacidades de «Corel Xa¬ 
ra» a la hora de producir no sólo gráficos es¬ 
táticos, sino también animaciones para su pu¬ 
blicación en Internet 

Nuestra opinión 

Son muchas las novedades que incluye es¬ 
ta segunda versión de «Corel Xara». Aparte 
de lo ya mencionado, esto es. de todo lo nue¬ 
vo relacionado con la creación de gráficos y 
animaciones para Internet, en Corel no han 
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A la hora de asignar una dirección de Internet a un gráfico, ahora 
también podemos definir su posición en el "frame" o marco deseado. 

«Corel Xara 2.0» ha crecido bastante 
hasta el punto de convertirse en el programa 
gráfico más polivalente que conocemos 


olvidado otras op¬ 
ciones más enca¬ 
minadas al profe¬ 
sional gráfico 
como es la posibi 
lidad de utilizar 
los filtros de efec¬ 
tos especiales 
compatibles con 
«Photoshop» para 
utilizarlos con las 
imágenes mapas 
de bits, el nuevo 
relleno de plasma 
para objetos vec¬ 
toriales. el sopor¬ 
te de fuentes ATM en Windows NT o los nue¬ 
vos párrafos en los que el texto fluye 
automáticamente al ser cambiado de tamaño. 

En definitiva, «Corel Xara» ha crecido has¬ 
ta el punto de convertirse en el programa grá¬ 
fico más polivalente de los que conocemos, 
con el cual se puede crear desde una sencilla 
ilustración hasta el dibujo más complejo en 
el que se mezclen vectores, mapas de bits, 
transparencias y efectos especiales de la for¬ 
ma más natural y, sobre todo, más sencilla 



El tratamiento del color es otra de las novedades 
de Corel Xara 2.0. El nuevo editor de colores 
expandible permite definir tintas de otro color o 
sombras asociadas. 


Nuevo material vía Internet 


L as nuevas galenas de "clip-art", fuentes de texto o rellenos 
gráficos de «Corel Xara 2 0» incluyen un boton mediante el 
cual se puede descargar nuevo material gráfico directamente 
de la Red, sin necesidad 
de utilizar ningún progra¬ 
ma explorador De esta 
forma, en lugar de tener 
acceso al matenal gráfico 
desde el CD, tratándose 
de un programa que no se 
presenta en este formato 
sino que se descarga di¬ 
rectamente de Internet, se 
puede disponer de todo lo 
necesario para crear ilus¬ 
traciones con solo conectarse a la Red para bajar las miniaturas 
entre las que se elegirán aquellas que se quieran emplear Si el 
programa se ha actualizado desde su primera versión, tiene la 
posibilidad de crear catálogos con el material del CD-ROM 
con lo que al final se podrá disponer de una ingente cantidad de 
material actualizado. 
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De modo que resulta ideal para todas aque¬ 
llas personas que desean crear sorprendentes 
imágenes de la forma más sencilla posible, 
sin renunciar en ningún momento la potencia 
de la tecnología utilizada por Corel 

Sin dejar de perder su función primaria co¬ 
mo programa de gráficos vectoriales, esta se¬ 
gunda versión se ha especializado en la pro¬ 
ducción de gráficos para Internet gracias a un 
gran número de herramientas que hacen posí 
ble la creación de imágenes o animaciones 


con todo lujo de detalles y efectos. Además, 
y como complemento ideal, se incluye el ne¬ 
cesario ‘ plug-in’ para disfrutar de las ilustra¬ 
ciones vectoriales libres de resolución a tra¬ 
vés de cualquier programa explorador. 

En definitiva, para aquellos que no pueden 
acceder a programas mucho más profesiona¬ 
les y complejos como «Corel Draw», «Corel 
Xara 2.0» se convierte en la opción ideal a la 
hora de crear ilustraciones o todo tipo de imá¬ 
genes para su aplicación en Internet. B 
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Batch-Pc 


AMD* 




AMDÍI 

W 

Kt&NOW! 


99 i 





300 Mhz 
350 Mhz 


AMDÍI 



SONOWI 


79.900 

89.900 


Hay una tienda Batch-Pc en: 


3DNOW! 


Multimedia SuperOferta 


• PB A-Trend • 32MB DIMM SDRAM 

• Kit m. CD-ROM 32X 

T-Sonido 16Bits 3D, Altavoces y Micrófono 

• 2,1GB H.D. UDMA • 3,5 FD 1.44MB 

• 14" Monitor .28 BR NE 

• SVGA S3V¡rge3D 2MB PCI 64Bifs 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 

• Teclado Exp 105t WIN 95 

• Ratón compt. MS y Alfombrilla 

• Salidas: 1P: ECP/EPP, 2S: UART16550 


I Garantía ' 
“ 3 Anos 




Cabo de Trafalgar, 57-59 
Tel. 902 192 192 

28500 Madrid 

Fernández de los Ríos, 85 
Tel. 91 544 12 30 

28015 Madrid 

C.C. Dos de Mayo 

Tel 91 664 34 47 

28934 Madrid 

Don Cristian, 14 

Tel 952 30 89 35 
29007 Málaga 

Orion. I 

Tel. 91 305 51 56 

28042 Madrid 

General Pardiñas, 19 

Tel. 91 435 72 10 

28001 Madrid 

Gran Canal. 1 

Tel. 91 888 84 61 

Aléala de Henares 

Alemanya, 50-52 

Tel 93 757 86 14 

08303 Barcelona 

Alicante, 2 

Tel. 91 663 77 67 

28100 Madrid 

C.C Burgocentro, 2 

Tel 91 710 41 67 

28230 Madrid 

Pedro Alonso, 14 

Tel 956 33 82 81 

11402 Cádiz 

San Florencio, 4 

Tel 95 458 36 13 

41018 Sevilla 

Dr Sanchis-Sivera, 25 Bajo Deha. 

Tel 96 382 66 74 - 46008 Valencia 

Próxima 
Narcis Giralt. 

Apertura 

10 - Sabadell 
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FICHA TÉCNICA | 

Compañía 

Corel 

Tipo 

Diseño 

Cedido por 

Corel 

Precio recomendado 

16.900 + IVA 

CONFIGURACIÓN MINIMA 

RAM 

16 Megas 

Espacio en disco 

43 Megas 

CPU 

486DX66 

Tarjeta gráfica 

SVGA 1 Mega 


Sistema operativo Windows 95/98, NT 
Otros Navegador compatible HTML 3.0 


Como continuación de 
sus anteriores 
aplicaciones, «Print 
House» y «Print 


Corel Gallery 1000 000 

La colección 


Roberto García Jiménez 


o es la primera vez que 
Corel saca al mercado 
una colección de estas 
características aunque en esta oca¬ 
sión el numero de imágenes in¬ 
cluidas se ha quintuplicado hasta 
llegar al millón. Dibujos, sonidos, 
tipos de letra, clipart vectoriales, 
e imágenes para la creación de pá¬ 
ginas Web completan esta obra a 
lo largo de 14 CD-ROM. 



Office», aparece esta 
selección de 
imágenes con más de 
un millón de dibujos, 
fotografías, vídeos y 
sonidos que ayudarán 
al usuario a mejorar 
sus trabajos, 
completar informes e 
incluso crear páginas 
Web con categoría 
profesional. 


Casi infinita 

Para poder sacar partido de toda 
esta información, el usuario dis¬ 
pone de un potente buscador que 
le ayudará a encontrar las fotos o 
dibujos que necesite. Además, dis¬ 
pone de tres filtros por los que se 
guiará: Categoría, Palabras clave 
y el Rastreo total o parcial de los 
registros con los nombres indica¬ 
dos. Por otra parte, el navegador 
de imágenes utiliza un motor de 
búsqueda en varios idiomas. 

Una vez que el programa ha 
conseguido toda la información, 
las imágenes se muestran en pe 
queños iconos con un número que 
informará del CD-ROM en el que 
se encuentra el archivo con la foto 
o imagen clipart deseada. Si se in 
troduce el CD-ROM indicado, se 
pueden ver pequeñas previews de 
todos los dibujos excepto de los 
videos y los sonidos. Además, to¬ 
das las imágenes están incluidas 
en un manual que ayudará a facili 
tarla investigación 

Para poder modificar o retocar 
las ilustraciones se ha incluido la 



«Photo House» permite retocar 
los dibujos y darles distintos 
efectos y colores. 

conocida herramienta de Corel, 
«Photo House» en su versión 2.1. 
Antes de comenzar esta aplicación, 
el programa permite seleccionar 
las características de las imágenes 
clipart: tamaño del dibujo, resolu 
ción en píxeles o centímetros y la 
paleta de colores, que puede variar 
desde el blanco y negro hasta los 
16 millones de colores. Cada vez 
que se seleccione una foto o dibu 
jo, «Photo House» se ejecutará au¬ 
tomáticamente. Desde aquí se pue¬ 
de dar a las fotografías un toque 
personal, dotarlas de efectos, aña¬ 
dir objetos e incluso importar imá¬ 
genes externas a través de escáne¬ 
res y cámaras digitales. 


Dentro de esta increíble selec¬ 
ción de imágenes se incluye la co¬ 
lección WebSpice. Con ella, cual¬ 
quier usuario será capaz de 
elaborar su propia página Web, ya 
que se incluye todo lo necesario 
para prepararla: botones, fondos, 
texturas, miles de imágenes anima¬ 
das y once de las palabras de nave¬ 
gación más utilizadas. Todas estas 
utilidades están diseñadas para em¬ 
plear «Microsoft FrontPage 98» en 
la confección de dichas páginas. 

En este nuevo intento. Corel ha 
conseguido una buena colección 
donde el usuario puede encontrar 
cualquier imagen que necesite. 

El motor de búsqueda de 32 Bits 
que se ha incluido en el programa 
facilitará enormemente el trabajo 
debido a su facilidad de uso y a su 
traducción en varios idiomas. Sin 
olvidar, que aunque el programa 
«Photo House» no es uno de los 
mejores en retoque fotográfico sí 
ofrece todo lo imprescindible para 
transmitir un toque personal. Sin 
duda, otro acierto de Corel. B 
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MULTIACTION 99 

LA COLECCIÓN DE JUEGOS DE ACCIÓN 


í.UHAr>i''99 1 PACKARCADE 


MULTISPORTS 9í 

LA COLECCIÓN DE SIMULADORES DEPORTO 

Mu ■ 991C :iRI.lXÍ*T»Líyif,TlVO 
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IF-22 V5 I Interactive Magic ] 


Command & Conquer © COPYRIGHT Westwood Studios con licencia úe Virgin Int. 
Broken Swortí © COPYRIGHT Virgin Int. / IF-22 v5 © COPYRIGHT Interactive Magic 


Broken Sword: una gran aventura gráfica 
en a que te veras envuelto en ei misterio 
de los caballeros templarios. Investiga el 
ongen de su fuerza y resuelve los misterio 
sos enigmas que rodean a esta nueva raza 
de guerreros Mas de 60 personajes con 
los que interactuar y que te daran las cla¬ 
ves para resolver el misterio mas de 50 
objetos que te guiaran en tu investigación 
y mas de 70 escenarios diferentes que 
tendrás que explora. 


IF-22 v5: toma ios mandos del caza mas 
moderno y tecnológicamente mas avanza¬ 
do Los vuelos se realizan sobre el Golfo 
Pérsico Bosnia y Ucrania. Aprovecha toda 
ia potencia del sis ema de generación de 
misiones. 

Vtestwood 


<4!!&aB¡¡nnm magicÉS' 


Command & Conquer la referencia obli¬ 
gada de los juegos de estratega en tiempo 
real. Lucha por el nuevo orden mundial en 
25 misiones donde destaca el arte de la 
inteligencia electrónica y la v gilancia en¬ 
cubierta 60 minutos de intensa acción en 
video 



Actúa Soccer 2: crea tus propias ligas y 
competiciones de copa con las seleccio¬ 
nes nacionales que prefieras Jugabilidad 
sin limites en un simulador mprescindible 
para los aficionados al fútbol 64 seleccio 
nes disponibles cadaunacon20|ugado 
res- 24 estadios cada uno con sus carao- 
tensticas y climatología diversa 

PCBasket6,0: baloncesto en estado 
puro El primer y único basket manager 
del mercado con el que podras gestionar 
cualquier club de baloncesto de la ACB la 
base de datos mas completa y el simulador 
3D que recrea totalmente la tensión y el 
ambiente de las canchas de baloncesto 

Screamer 2 : diez superdeportivos para 
pilotar en seis circuitos de todo el mundo; 
coches y circuitos modelados en tiempo 
real. Múltiples modos de carrera desde ar 
cade a campeonatos completos y opcion 
multijugador en e¡ mismo PC 


[ACTUA SOCCER 2 /Gremlin 
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Hade Rumer | 


La aventura gráfica basada en la famosa 
película de Ridley Scott te mete en la piel de 
un detective en Los Angeles del ano 2019, 
Tu misión consiste en investigar un caso de 
asesinato en el que se sospecha de un re- 
pl cante 

interroga a mas de 70 personajes a través 
de 100 escenanos para encontrar las cla¬ 
ves que te lleven ai replicante y dejarlo 
“fuera de servicio' 

13 finales difeientes en función de las deci 
sones que tomes en el transcurso de la 
Instara 

La atmosfera de la película ha sido perfec¬ 
tamente recreada con todo su ambiente y 
unos impreso tardes efectos visuales como 
l uvia niebla humo sombras y fuego 
6 pstas de 16 bits de audio recrean la ban¬ 
da sonora onginal: también se incluyen 
nuevos temas compuestos para esta super 
producción 

Blade Ruine ha sido adamado por la 
prensa y el publico de todo el mundo como 
la mejo; aventura gráfica jamas creada Di- 
namic te ofrece Blade Runner en edic on 
especial po 2995 
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[ MÁS DE 70 PERSONAJES ] 



Blade Runner © COPYRIGHT 1997Westwood Studios 
Editado con licencia de Virgin Interactive 



lOI AüRBORNE 


EL DESEMBARCO DE NORMANDiA EN TI I PC 

101 Altane | ESTt *JEü«A 


El éxito del desembarco de Normanda depende 
deb Más de 180 misiones diferentes en 238 
mapas que recrean la Normanda de 1944 
Escoge los 18 hombres apropiados para 
cada misión entre los 48 soldados america¬ 
nos cada uno con sus propias caracteristi 
cas, parametros de combate y hasta sus 
propias voces. 

Toma decisiones sobre el matena! y el ar¬ 
mamento que llevarán en la campana Tu 
objetivo es sembrar la confusión tras las li¬ 
neas enemigas 

Gracias al potente motor de intel gencia ar 
tificial cada una de las acciones tanto de 
los personajes involucrados como las tuyas 
propias tienen sus consecuencias igual 
que en la realidad por lo que cada partida 
es única e irrepetible 
Busca la colaboración de los partisanos 
franceses, te serán de gran ayuda en un te¬ 
rreno que conocen perfectamente y que 
está controlado po los soldados alemanes. 
Mas de 1 400 animaciones para simular 
cada movimiento de los soldados Recrea 
ción histonca de situaciones armas y equi 
pamiento y topografía exacta de Norman 
día basada en planos reales de la época 


empire 
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101 Airborne © COPYRIGHT 1998 Interactive Símulatiors I Empire 
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F/A-18 KOREA 


PILOTA EL F/A -18 DE LAS FUERZAS AEREAS 


F/A -18 «orea CjcExhíjí FEAA turnias | SIMULADOR 


F/A-18 Korea Ed Especial FFAA incluye 

3 modelos de F/A -18 del Ejercito del Aire 

español. 

Añora tienes la oportunidad en pnmc a de 
volar con los aviones mas emblemáticos de 
nuestras F.AA en misiones de ataque reco- 
nocmentoy patrulla abastecimiento corte 
de comunicaciones y un largo etcetera 
Equipamiento decide el armamento y 
combustible apropiado para cada misión. 
Personalización: pos bilidad de adaptar el 
realismo de! simulador a tus propias carac¬ 
terísticas aumentando progresivamente la 
dificultad cíe las misiones 
Instructor de vuelo multimedia la ayuda 
que te descubnra todos los secretos del E'A-18. 
Sencillo y potente editor de misiones: 
permite control absoluto sobre todos tos 
elementos del simulador para crear tus 
propias campanas 

Campanas especificas para juego en 

red hasta 4 jugadores en equipo o en 
combate 

Extenso manual en castellano mas de 

200 paginas realizadas por los mejores ex¬ 
pertos del país 


unm rn\. 
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DIFERENTES CONDICIONES METREOLÓGICAS ] 


F/A-18 Korea © COPYRIGHT 1998 Graphic Simulations Corporation / Empire 



£JS°BIG RACE USA 

EL MEJOR PINBALL del MUNDO TE OFRECE UNA 


Pro-Pinball Big Race USA |JJEC DE MESA GRAN CARRERA porU.SA 



lCMR&ÍIL 


[ GRAFICOS CON TODO DETALLE ] 


CONTROL TOTAL SOBRE TODOS LOS PARAMETROS ] 


[ OPCIÓN DE JUEGO 'UNO CONTRA UNO"ATRAVÉS DE INTERNET 1 


Llega la ultima entrega de la mundialmen- 
te aclai i ¡ada ser ¡e ProPinbail 
ProPinball Big Race USA propone una 
carrera a través de ios Estados Unidos en 
el que la habilidad de conducir mas rápido 
que los demas la demostraremos sobre 
una mesa de Pmball. 

Control absoluto sobre los parametros 
físicos del juego: inclinación de la mesa 
antigüedad, fuerza de tos flippers temario 
de los pasillos extenores, fuerza de las 
bandas de rebote o sensibilidad de la falta 
8 ángulos diferentes de tablero para que 
no pierdas detalle. 

Gráficos «mpresionarrtes que recrean 
exactamente la sensación de jugar en un 
pinball auténtico. 

Posibilidad de hasta 10 bolas simultáneas 
Música en calidad Stereo Dolby Surround. 
Posibilidad de juego en Internet o red local 
en la modalidad de uno contra uno 




empire 
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Pro-Pmball Big Race USA © COPYRIGHT 1998 Cunning Developments / Empire 
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FICHA TÉCNICA 


Compañía Fractal Design 


P aint er 5 


Tipo Retoque fotográfico 

Cedido por Atlantic Devices 

Precio recomendado Á consultar 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


El aroma del óleo 


RAM 6 Megas (32 Mb para Windows NT) 

Espacio en disco 65 Megas 

CPU 486 DX (Pentium rec.) 

Tarjeta grálica SVGA 

Control Ratón 


Fractal Design vuelve 
a poner en un bote de 
pintura su programa 
de creación gráfica 
natural en una nueva 
versión repleta de 
mejoras. Manteniendo 
su filosofía original. 



Edil Effects Canvas Setect Movie Shapes Wmdow Help 


fiffango 


Corriposrte Metlrod 


Fractal Design Painter 5.0 


Objects Floaters 


Shortcut lo New Btushes 


Controls Adjuster 


m 

m 


i| 

■ 

Blend Rake 


«Painter 5» es un 


impresionante 
despliegue de lienzos, 
estilos pictóricos y 
efectos especiales. Si 
un sintetizador puede 
simular un violín ¿por 
que un ordenador no 
puede convertirse en 
un lienzo y una paleta 
de óleo o acuarela? 


Feo üavier Rodríguez Martin 

ainter» es un programa especial 
dentro del mercado de software 
gráfico. Podría decirse que es la 
herramienta más creativa de 
cuantas se pueden utilizar a la 
hora de diseñar gráficos en el or¬ 
denador. Heredero de la filosofía 
de otros programas como «Fauve 
Matisse», «Painter» se especiali¬ 
za en la simulación de artes natu 
rales, lo que en Fractal Design de¬ 
nominan “Natural media”, lo que 
significa que entre sus herramien¬ 
tas se pueden encontrar pinceles de todo tipo, 
texturas de lienzo realistas y sobre todo, mul¬ 
titud de estilos con los que crear una obra de 
arte en el monitor. 


Herramientas poderosas 

Lo que distingue a este programa del resto 
son las herramientas de pintura que posee 
y su peculiar forma de trabajar con ellas, 
más propia de los métodos tradicionales de 
pintura que del puro grafismo in¬ 
formático. El centro neurálgico 
del programa es el llamado Na¬ 
tural Media Brush Engine ’, cuya 
representación a nivel de interfaz 
es una paleta donde se reúnen toda 
clase de estilos de pincel inclu¬ 
yendo aquellos más espectaculares 
como los que permiten "pintar" 
con fuego, metal, etc. Pero lo más 
interesante es la cantidad de combinaciones 
que se pueden crear utilizando todas las op¬ 
ciones de las diferentes paletas de pinceles. 
Seleccionando herramientas, estilos, patro- 
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Una de las novedades mas espectaculares de «Painter 5» es la 
posibilidad de producir videos AVI o animaciones GIF. 



Se pueden crear gran cantidad de combinaciones utilizando todas las 
opciones de las diferentes paletas de pinceles. 


nes, modos de aplicación y efectos especia¬ 
les, se puede llegar a obtener infinitas formas 
de pintar sobre una imagen, 

Pero también hay que decir que el usuario 
acostumbrado a trabajar con algunos de los 
programas más utilizados del mercado como 
«Adobe Photoshop», «Corel PhotoPaint» o 
«Micrografx Picture Publisher», encontrarán 
que las paletas de 
«Painter» son algo 
complicadas de ma¬ 
nejar, ya que no se li¬ 
mitan a presentar ico¬ 
nos de cada una de 
sus herramientas sino 
que además disponen 
de sus propios mentís en los que se agrupan di¬ 
ferentes opciones, así como de listas desplega¬ 
bles con más comandos. Si a esto se une la po¬ 
sibilidad antes comentada de combinar 
diferentes elementos para obtener una herra- 



Existen toda clase de estilos de pincel, 
incluyendo aquellos tan espectaculares como 
los que permiten "pintar" con metal, fuego, etc. 


mienta de pintura o retoque a la medida, el 
conjunto puede resultar a pnori poco intuitivo. 
Además, la interfaz adolece de ciertas caren¬ 
cias inexplicables a estas alturas para cualquier 
programa diseñado para Windows 95/98: no 
existen mentís contextúales. El botón derecho 
del ratón no sirve para nada. ¿La explicación? 
Su herencia de la plataforma Macintosh, para 
la que Fractal Design 
ha creado algunas 
de las aplicaciones 
gráficas más conoci¬ 
das. Para paliar esta 
primera impresión, 
«Painter 5» se acom¬ 
paña, aparte de un 
grueso manual de referencia, de un sencillo tu 
torial organizado en lecciones gracias al cual el 
usuario aprenderá en muy poco tiempo el ma¬ 
nejo general de las herramientas, siendo capaz 
de dominar las técnicas básicas de pinturas y 
retoque que ofrece el programa. 

Mucho mas que pintura natural 

Sí, hemos dicho retoque, porque no todo es 
pintura artística en «Painter 5». Además, este 
programa ofrece una gran variedad de herra¬ 
mientas destinadas al retoque fotográfico, eso 
sí, de nuevo basadas en pinceles aparte de los 
efectos especiales y las opciones más clásicas 
como la corrección de color, brillo y contraste, 
máscaras, capas, tratamiento de objetos -aquí 
llamados “floaters”-, etc. En este sentido, el 
usuario encontrará una paleta “tools” muy si¬ 



Las paletas de «Painter 5» poseen sus 
propios menus en los que se agrupan listas 
despegables con mas comandos, 

milar a una aplicación de retoque fotográfico 
“estándar”, ya que si pulsa dos veces sobre ca¬ 
da una de estas herramientas, aparece el típico 
cuadro de opciones con los controles básicos. 

«Painter 5» también posee opciones de cua¬ 
drícula y guías para trabajar sobre una imagen 
con precisión, algo de lo que calecían hasta hace 
muy poco los programas de retoque fotográfico. 

Pero quizá una de las novedades más im¬ 
portantes de esta versión 5, sea la posibilidad 
de crear y editar películas. Ahora con «Painter 
5» el usuario puede producir vídeos AVI o ani¬ 
maciones GIF de la forma más sencilla gracias 
a la utilización de la técnica tradicional del pa¬ 
pel cebolla, es decir, ir viendo los fotogramas 
anteriores -hasta un total de cinco, aunque se 
puede elegir el número- a medida que se di¬ 
bujan “encima” los nuevos. También, aparte de 
crearlos, el usuario puede editar fotograma a 
fotograma archivos de vídeo para transformar¬ 
los en auténticas “pinturas animadas”. 


«Painter 5» se acompaña de un 
sencillo tutoría) organizado en 
lecciones gracias al cual el 
usuario aprenderá su manejo 
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Con «Painter 5» el usuario puede 


P1 


File Edit Effecti Can vas Selecl Movie Shapes Window Help 




Shoitcul toNew Brushes 


producir vídeos AVI o 
animaciones GIF gracias a la 
técnica del papel cebolla 


Nuestra opinión 

«Painter 5» sigue perteneciendo a esa cla¬ 
se de programas que tienen un gran número 
de fieles usuarios porque, sencillamente no 
existe en el mercado otra aplicación gráfica 
capaz de producir imágenes tan espectacu 
lares gracias a la técnica de pintura natural. 
Ningún otro paquete 
gráfico ofrece el nú¬ 
mero de pinceles, tex¬ 
turas y efectos con 
los que cuenta «Pain¬ 
ter 5». Aquellos que 
posean una tableta 
gráfica, sacarán todo 
el partido al progra¬ 
ma, ya que gracias a 
la detección de la pre 
sión del lápiz, se pue¬ 
den utilizar -siempre con las restricciones 
que supone el medio nuevo- las mismas téc¬ 
nicas de pintura de las que hacen uso los 
pintores profesionales. 


La variedad de menús y paletas de pinceles convierten a «Painter 5» en un 
completo paquete gráfico difícil de superar. 


@ Freehand 

O ^lralght Unas 


Por el contrario, 
esta especialización 
también puede supo¬ 
ner el punto débil de «Painter 5», compara 
do con el resto de programas del sector: su 
manejo es muchas veces poco intuitivo, no 
existen menús contextúales, y uno se puede 


perder muchas veces entre todas las paletas, 
menús y opciones. 

Sin embargo, «Painter» es, y seguirá sien¬ 
do, un programa muy especial con el que po¬ 
der conseguir resultados tan espectaculares 
que no parecen generados en un ordenador. Es¬ 
tamos hablando del lienzo digital. IB 



Efectos especiales 


A unque «Painter 5» es un 
programa especializado 
en pintura natural y en técni 
cas artísticas tradicionales, 
también es una herramienta 
muy potente a la hora de pro¬ 
ducir efectos especiales so 
bre imágenes digitales. Pero 
no existe una sola forma de 
aplicar estos efectos como ocurre en la mayoría de los pa 
quetes gráficos porque además de poseer el típico menú de 
efectos especiales donde se pueden encontrar las clásicas 
opciones de desenfoque, iluminaciones, movimiento, etc., 
ademas de poder hacer uso de módulos "plug-in" desarrolla¬ 
dos por terceros, «Painter 5» utiliza su habilidad con los pin 
celes para aplicar increíbles efectos "pintando". De esta ma 


ñera, el usuario puede pintar con fuego, metal líquido, hacer 
que todo el lienzo humedezca la pintura, arrojai sobre el cho¬ 
rros de pequeñas imágenes o transformar todo un fondo en 
una textura tridimensional. Todo de una forma bastante sen¬ 
cilla, pero contando además, con la destreza del usuario a la 
hora de mover el ratón sobre la imagen, como si de un suave 
pincel se tratara 
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Análisis 


^ Software / A examen 


FICHA TÉCNICA 


Compañía Lotus 

Tipo Suite de productividad 

Cedido por Lotus Development Ibérica 

Precio recomendado 64.000 + IVA 

Precio actualización 32.000 + IVA 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 16 Megas (32 Megas VaVoice) 
Espacio en disco 226 Mb (+110 ViaVace) 
CPU 486 o sup. (P166 MMX ViaVoice) 


L otus SmartSuite_Millenium 

El segundo 
en discordia 


Tarjeta gráfica SVGA 

Requiere Windows 95/98, Windows NT 


Lotus presenta su 
apuesta más fuerte 
para hacerse con el 
mercado de las suites 
de productividad. 

Preparada para 
superar el "efecto 
2000" y más integrada 
en Internet que nunca, 
«SmartSuite 
Millenium» se muestra 
como el producto más 
interesante de la 
compañía irlandesa. 



Roberto Lorente 

a multitud de tareas necesarias pa¬ 
ra hacer funcionar una empresa 
obliga a disponer de muchos pro¬ 
gramas informáticos que simplifiquen la la¬ 
bor. Escribir correspondencia, emitir facturas, 
mantener ficheros de clientes, planificar el tra¬ 
bajo, etc. Son obligaciones que una empresa 
puede hacer más llevaderas con las herra¬ 
mientas apropiadas: procesadores de texto, 
hojas de cálculo, bases de datos, agendas, etc. 
Sin embargo, el uso de tantos programas dife¬ 
rentes forzados a compartir información pue¬ 
de llegar a dar serios problemas de compatibi¬ 
lidad. La solución parece evidente: integrar 
todas las aplicaciones desde el origen. Con es¬ 


ta medida se evitan problemas, se asegura su 
rendimiento óptimo y además se ahorra dine¬ 
ro pagando menos de lo que cuestan los com¬ 
ponentes por separado. Estos razonamientos 
dieron como resultado el nacimiento de las 
suites, completos paquetes de software crea¬ 
dos para trabajar juntos y a los que se ha dota¬ 
do de tal grado de compatibilidad que ya no se 
sabe dónde acaba el procesador de textos y 
dónde empiezan el resto de aplicaciones. Esta 
filosofía de integración es la que anima a Mi 
crosoft con su Office (el líder, sin duda, de es¬ 
ta parcela de mercado) y a otros competidores 
que luchan por ofrecer un buen producto que 
rivalice con el de Bill Gates. Lotus es uno de 
los más aventajados con su «SmartSuite» que 
en esta ocasión presenta la versión 9.0 en edi- 
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El aspecto estético de las hojas de calculo es 
impresionante La posterior conversión de los 
datos en gráficos resulta muy sencillo. 



«Lotus SmartSuite» incorpora una serie de 
plantillas listas para ser utilizadas que reciben 
el nombre de SmartMasters, 


«Lotus SmartSuite Millenium» 
está compuesto por ocho 
aplicaciones, entre las que se 
cuentan las seis de la edición 97 

ción Millenium, la versión definitiva para 
afrontar los retos del año 2000. 

«Lotus SmartSuite Millenium» está com¬ 
puesto de ocho aplicaciones, entre las que se 
cuentan las seis de la edición 97 (el procesa¬ 
dor de textos «Word Pro», la hoja de cálculo 
«1-2-3», la conocida base de datos «Appro- 
ach», el programa de presentaciones multi¬ 
media «Freelance Graphics», la agenda 
«Organtzer» y la aplicación multimedia 
«Screencam»), Las novedades hay que bus¬ 
carlas principalmente en tres direcciones Por 
un lado la compatibilidad total con las otras 
suites del mercado; por otro, el protagonismo 
casi absoluto de Internet, y por último la inte¬ 
gración del software de reconocimiento de 



En la parte inferior de la pantalla permanecen 
siempre accesibles los iconos que permiten 
cambiar de programa dentro de la suite. 


voz «ViaVoice» de la compañía IBM en el 
procesador de textos y en la hoja de cálculo. 

Compatibilidad total 

Poder compartir información con un usua¬ 
rio de «Word» o de «WordPerfect» ya no es 
un problema gracias a la versión 9.0 de 
«SmartSuite». Las nuevas funciones de lectu¬ 
ra y escritura de alta fidelidad de la aplicación 
le permiten leer y escribir archivos de «Excel» 
y de «Word» manteniendo todo 
el formato del documento ín 
cluidos los parámetros de im¬ 
presión. Hasta tal punto llega 
esta compatibilidad que se pue¬ 
de, por ejemplo, abrir un archi 
vo «Word», modificarlo con 
«Word Pro» y al guardarlo otra 
vez en «Word» conservará to¬ 
das sus características origina¬ 
les de forma predeterminada. 
Por si esto fuera poco, los usua¬ 
rios habituales de «Word» o 
«Excel» van a encontrar en 
«Lotus 1 -2-3» y «Lotus Word 



La facturación deja de ser una tarea tediosa con «Approach». 
Sus herramientas permiten llevar un registro de clientes. 


Sólo para sus ojos 



«SmartCenter» permite tener a mano 
una mini agenda de direcciones y 
todos ios programas de la suite. 


A primera vista parece una ba¬ 
rra de menus como cualquier 
otra, pero en realidad se trata de un 
administrador de información muy 
completo que permanece cons 
tantemente en pantalla para facilitar 
cualquier tarea De un solo golpe de 
ratón se puede acceder a la agenda 
y consultar como tenemos el día, 
cambiar de aplicación o saltar di¬ 
rectamente a Internet para revisar 
noticias, cotizaciones de bolsa me¬ 
teorología reservas de viajes, con 
sejos diarios etc. 



Otra utilidad de «SmartCenter» es la 
de servir de diccionario de 
inglés/español y de sinónimos. 


Pro» un menú de equivalencias que simulará 
la distribución gráfica de los menús de los pro¬ 
gramas de Office, proporcionando la informa¬ 
ción de los pasos a seguir para encontrar un 
equivalente a la opción elegida. 

Internet al alcance de la mano 

En cuanto a Internet, no hay mayor ejem¬ 
plo de cómo Lotus se ha volcado con este te¬ 
ma que observar la inclusión de dos nuevos 
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Análisis 


Software / A examen 



«Lotus FreeLance Graphics» se encarga de 
aglutinar todos los demás programas y 
mostrarlos en forma de presentación multimedia. 



La integración del programa de 
reconocimiento de voz con el procesador de 
textos requiere de una buena dosis de RAM. 

programas en la suite El primero se llama 
«FastSite» y ha sido diseñado para usuarios 
sin demasiados conocimientos de programa¬ 
ción ni de lenguaje HTML Su cometido es 
convertir documentos existentes de «Smart- 
Suite» o de «Microsoft Word» en una sede 
Web sin tener que volver a dar fonnato a los 
archivos. Es decir que se puede tener una 
tabla de «1-2-3» o una base de datos de 
«Approach» y publicarla de una forma diná¬ 
mica en la Red sin necesidad de conversiones. 

«SmartCenter» es la segunda novedad de 
Lotus para Internet y básicamente consiste en 
un administrador de información un centro de 
mando, por llamarlo así, que se visualiza en 
forma de barra en la parte superior de la pan 
talla. Desde él se puede acceder a cualquier 
programa de «SmartSuite» pero también a pá¬ 
ginas donde consultar la meteorología, donde 
comprar billetes de avión, donde revisar ma¬ 
pas, consultar la bolsa, etc. Todo sin abando¬ 
nar el trabajo que se esté realizando. 

Aparte de estos dos programas, claramente 
relacionados con Internet, el resto de compo¬ 
nentes de la suite también se han preparado 


«Lotus SmartSuite Millenium» 
incorpora opciones para 
transformar sus documentos 
resultantes en archivos HTML 



«Organizer», la agenda electrónica de 
«SmartSuite», hace llamadas telefónicas con 
sólo arrastrar el registro hasta el icono. 

para el milenio que viene, incorporando op¬ 
ciones para transformar sus documentos re¬ 
sultantes en archivos HTML, llegando incluso 
en el caso de «1-2-3» o «Word Pro» a poder 
añadir hipervínculos asociados a una celda, un 
botón o una imagen de una forma fácil. 

Trabajar sin manos 

La tercera aportación de esta versión del 
«SmartSuite» viene de la mano de IBM y se 
trata simplemente de la integración del progra¬ 
ma de reconocimiento de voz del gigante azul. 
«ViaVoice», en el procesador de texto y en la 
hoja de cálculo. Para poder disfrutar de esta 
ventaja desde el primer día, la suite viene 
acompañada de un micrófono con auricular que 
una vez configurado se adapta al trabajo de for¬ 
ma excelente transfiriendo las palabras a un 



La claridad de sus presentaciones y lo accesible 
de sus funciones contribuyen a afirmar que 
«Organizer» es una excelente agenda 



Con «FastSite» se pueden preparar fácilmente 
páginas Web de aspecto profesional sin tener 
conocimientos previos. 



La compatibilidad entre los textos escritos en 
«Word 97» y en «Word Pro» es total, llegando a 
respetarse parametros propios del documento 


documento de texto o a una hoja de cálculo. 
Los únicos requisitos para asegurarse un buen 
funcionamiento son hablar claramente y a un 
ritmo normal de hasta 140 palabras por minuto. 

Nuestra opinión 

Competir contra Bill Gates no es fácil, ni 
siquiera cuando se cuenta con un producto de 
calidad como este «SmartSuite Millenium». 
Aumentar la compatibilidad con Office ha si¬ 
do como la confirmación del viejo dicho de 
“si no puedes derrotarle, únete a él”, sin em¬ 
bargo. el avance realizado sobre versiones an¬ 
teriores es evidente y la inclusión de «ViaVoi¬ 
ce» es un aliciente más para decantarse por el 
producto de Lotus. Para ser justos, aún tiene 
muchos aspectos que mejorar, como por ejem¬ 
plo algunos detalles del interfaces e incluir 
asistentes más completos, pero el resultado 
general no deja mal sabor de boca En cuanto 
a opciones está muy parejo al líder del mer¬ 
cado, Office, y la elección de uno u otro entra 
ya en el terreno de la subjetividad, Pero quien 
elija «Lotus SmartSuite» no va a quedar de¬ 
cepcionado en absoluto. Hl 
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El jugador está conterto con su oferta.sin embargo cree que una cláusula 
de rescisión un poco mas baja le haría decidirse definitivamente 


> Bien, la rebajaremos en 525 mitanes y ésta es nuestra última oferta 

> Vamos a bajar en 275 mlones la cláusula de rescisión, esperan ‘ < 
pronto lleguemos a un acuerdo 


> No estamos dispuestos a baiar esa clausula 


> Tenemos que pensarte 
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Análisis 


►2 


Software / A examen 


FICHA TÉCNICA 


Compañía IMSI 

Tipo Suite de diseño 3D 

Cedido por IMS! 

Precio recomenda do 11.995 Ptas. 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


FloorPlan 3D Delnxe 

Diseño en 3D 


RAM 24 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 140 Megas 

CPU Pentium 90 MHz 


al alcance de cualquiera 


Tarjeta gráfica SVGA 

Requiere Windows 3.1, Wndows 95/98 


El mundo del diseño 
asistido por 
ordenador siempre ha 
constituido una parte 
reservada a los 
usuarios con mayores 
conocimientos sobre 
el tema. Sin embargo. 



con este interesante y 
completo conjunto de 
programas de la 
compañía IMSI, 
diseñar una casa, 
decorar un jardín o 
reestructurar una 
oficina se convierte en 
un juego de niños. 


Roberto Lós ente 

uede ser una reacción psicológica 
pero lo cierto es que cualquier pro- 
I grama cuyo nombre incluye el acró- 
nimo CAD (Computer Assisted Design -Dise¬ 
ño asistido por ordenador-) pone los pelos de 
punta a los usuarios menos experimentados en 
el sector del diseño 3D 

Hasta el momento, y sobre todo gracias al 
programa «AutoCAD», los ingenieros y ar 
quitectos han tenido en los ordenadores unas 
herramientas de trabajo imprescindibles, pe 
ro. por desgracia, su enorme complejidad los 
hacia inalcanzables para cualquier otro colec¬ 
tivo con las mismas exigencias. 

La suite de diseño 3D «FloorPlan 3D Delu 
xe» viene a solucionar este problema de una 
forma práctica y sencilla, pero sin renunciar a 
unas prestaciones potentes. 


Las herramientas 

Este objetivo es posible gracias a la integra¬ 
ción de cinco programas completos arropados 
todos bajo el paraguas del diseño, pero cada 
uno con su parcela de utilidad muy bien defi¬ 
nida. En su interior destaca, por encima de los 
demás, «FloorPlan Plus 3D V. 3.0», el auten¬ 
tico alma mater de esta suite. Con este progra¬ 
ma la, en principio complicada, tarea de dise¬ 
ñar una casa se convierte en un trabajo ameno 
gracias a su amplio menú de herramientas. 
Con un simple click de ratón se pueden aña¬ 
dir, a la escala que se quiera, los muros exte¬ 
riores de las plantas, las paredes interiores, las 
puertas, ventanas, escaleras, muebles, etc., lo¬ 
grando un aspecto profesional para el plano 
2D independientemente del número de niveles 
que tenga. Acto seguido se puede calcular de 
forma sencilla la superficie total en metros 
cuadrados, tanto de habitaciones como de pi 
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Con «FloorPlan Plus 3D» es posible agregar al 
diseno de la planta del edificio cualquiera de 
los mas de 1 500 objetos 3D, algunos de ellos 
bastante originales 

Con «FloorPlan Plus 3D V.3.0» 
diseñar una casa se convierte 
en un trabajo ameno gracias a 
su amplio menú de herramientas 


sos enteros (se puede calcular el espacio libre 
de una sala y decorar en consecuencia), se 
pueden colocar cotas, referencias textuales, 
instalaciones de fontanería o electricidad e in¬ 
cluso convertir la frialdad de un plano 2D en 
un espectacular diseño 3D con sólo esperar un 
par de segundos. Es el sueño de cualquier de 
corador de interiores, ¿cabe un sofá de tres 
plazas en el repleto cuarto de estar de la casa? 
En fin, las posibilidades son tan enormes co¬ 
mo sencillo es el software 


La biblioteca de objetos 

El segundo programa en importancia es 
«Turbo CAD 3D» cuya misión, dentro de la 
suite, es ampliar la biblioteca de objetos 3D que 
más tarde podran ser incluidos en el diseño de 



Con el menú de búsqueda de «HomeStyles 
Interactive» se puede reducir el campo a 
explorar a la hora de localizar un plano 


Conclusiones 


A modo de resumen se puede decir que estos cinco programas son, en definí 
tiva, un conjunto de utilidades dirigidas a un publico no necesariamente ex¬ 
perto en el diseño por ordenador y que esto se nota en cuanto a posibilidades si se 
compara con un programa profesional. Sin embargo simplifican tanto la tarea de di¬ 
señar casas que brindan una oportunidad única a estudiantes de arquitectura 
aprendices de decoración, novios ilusionados con su nuevo hogar o amas/os de ca¬ 
sa con ideas reformistas que no deben dejar escapar Lo peor que se le puede 
achacar es encontrar el software en ingles y que los manuales que acompañan la 
suite tampoco compensen esta situación, ya que la mayor parte vienen en formato 
digital («Garden Designer», «Quick & Easy» y «HomeStyles Interactive») y de los 
que dispone en papel sólo uno («FloorPlan Plus 3D») esta traducido al castellano 



-Con el completo calendario de cuidados que 
incluye «Garden Designer» siempre se sabe 
la mejor época para trasplantar las flores 



Con un simple click del ratón es posible 
convertir el esquemático diseno 2D del plano 
en un espectacular paseo en tres dimensiones 


planos. Lógicamente éste es el programa que 
más esfuerzos requiere para ser aprovechado, 
aunque por si este apartado se resiste también 
hay un listado de más de 1.500 objetos listos 
para ser utilizados, que por lo general son más 
que suficientes para amueblar una casa. 

Como complemento a los dos programas 
anteriores centrados esencialmente en el dise¬ 
ño de casas, IMSI ha incluido una interesante 
herramienta llamada «Garden Designer» que 
soluciona todos los contratiempos que se pue¬ 
den esperar cuando hay que diseñar un jardín. 
Con un periodo de aprendizaje relativamente 
corto y una galería de ejemplos muy amplia, 
«Garder Designer» permite organizar com¬ 
pletamente un espacio al aire libre añadiendo 
césped, arboles, macizos de flores, fuentes, 
caminos, etc. Junto a esta función, «Garder 
Designer» incluye una importante base de da 
tos sobre más de 1.500 flores, árboles y plan 
tíis, lo que se traduce en un par de opciones 
muy curiosas. Por un lado, poder ver la evolu 


ción cromática del jardín a lo largo de las di 
ferentes estaciones. j por otro, tener a mano 
un calendario de cuidados para cada uno de 
los diferentes tipos de plantas. 

La siguiente sorpresa contenida en los tres 
CD-ROM que componen este producto es 
«HomeStyles Interactive», una sorprendente 
biblioteca de más de 1 ()()() planos de casas, 
que además de dar ideas pueden ser editados 
más tarde en «FloorPlan Plus 3D». Con\ iene 
destacar de esta base de datos el intuitivo mo¬ 
tor de búsqueda que permite modificar varia¬ 
bles como el número de habitaciones metros 
cuadrados o número de cuartos de baño para 
localizar la casa que más se ajuste al usuario. 

La ultima herramienta del paquete lleva por 
nombre «Quick & Easy Estimator» y básica¬ 
mente es un programa especializado en la re¬ 
alización de presupuestos para reformas ho¬ 
gareñas aunque en su interior incluye un 
amplio repertorio de materiales con los que 
pormenorizar el proyecto. B 
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Análisis 


►> Hardware / Expansión 




FICHA TÉCNICA 

Compañía 

Nikon 

Tipo 

Camara digital 

Cedido por 

Nikon 

Precio recomendado 

204.949 Pías. : 

CONFIGURACIÓN MINIMA 


RAM 8 Megas (12 Megas rec.) 

Espacio en disco 25 Megas 

CPU 48666 MHz 

Tarjeta Gráfica SVGA 


N ikon Coolpix 900 _ 

Manejable y 
revolucionaria 


Sistema Operativo Windows 31 /95 98 
Requiere Puerto serie/PCMCIA 


El futuro de la 
fotografía parece 
inexorablemente 
abocado hacia la 
tecnología digital. 
Nikon, una de las 
grandes compañías 



NU* 1ÉRIQUE 

E 900 


Nikon 


del sector, da un paso 
más hacia la cámara 
del futuro con su 
último producto: el 
modelo Coolpix 900. 


_Roberto Lorente 

or muy curioso que parezca, a es¬ 
tas alturas del siglo XX aún hay 
mucha gente que no valora ade¬ 
cuadamente la importancia que para la Huma¬ 
nidad ha tenido la fotografía. El paso logrado 
con la primera impresión de una plancha de 
negativo ha marcado nuestras vidas. Pues 
bien, si la llegada de la fotografía ha revolu 
donado nuestras vidas parece que el siguiente 
paso nos va a llevar hacia la fotografía sin pe 
liculas que revelar, sin negativos que ampliar 
y sin la limitación del papel. 


Si Nikon (responsable de algunas de las 
mejores cámaras tradicionales del mercado) 
apuesta fuerte por el formato digital por algo 
será. Esta tendencia ya se pudo observar con 
sus anteriores modelos Coolpix 100 y Cool- 
pix 300. pero es ahora con la Coolpix 900 
cuando queda más patente. 

La estrella de Nikon 

Estéticamente esta cámara digital destaca 
por su aspecto compacto. Sus 157 mm de an¬ 
cho, sus 75 de alto y los 35 de profundidad 
forman un conjunto del tamaño aproximado 
de un Walkman con acabados en negro y pla- 
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La versión digital de los manuales de la 
cámara es muy completa e incluye dibujos 
explicativos, consejos para realizar buenas 
fotografías y solución a los problemas más 
frecuentes que se pueden plantear 


teado alternando las zonas metálicas y las 
plásticas. Dispone de una rueda de selección 
de programa junto al disparador que permite 
dos modos de exposición (automático y ma¬ 
nual) y uno de reproducción. Su peso es de 
360 gramos sin incluir las cuatro pilas tipo 
AAA de 1.5 voltios. 

Externamente llama la atención su división 
casi simétrica por el eje vertical que separa los 
elementos ópticos (ventana de enfoque, objeti¬ 
vo y flash) de los electrónicos (display de cuar¬ 
zo líquido, botones de control y monitor color 
con pantalla TFT de LCD de 2”). Esta división 
de la cámara en dos mitades no es gratuita ya 
que está pensada para poder girar sobre este 
eje vertical y dejar encarado el objetivo de la 
cámara mientras permanece frente al fotógrafo 
el monitor en color de LCD. Tal es la versatili¬ 
dad de este sistema que permite incluso una 
rotación de 270 grados, más que suficiente pa¬ 
ra hacer un autorretrato controlando el perfec¬ 
to enfoque desde el monitor que quedaría mi 
rando hacia el autor de la instantánea. 



Las imágenes quedan almacenadas en la 
tarjeta de memoria en formato JPG y después 
son fácilmente editables desde programas de 
retoque como «Photoshop». 


Nuestra opinión 


L a valoración de cualquiera de las cámaras digitales que actualmente hay en el 
mercado se topa siempre con el mismo inconveniente La habitual presencia 
de un monitor de LCD a color en estos aparatos hace que su autonomía funcionan¬ 
do con pilas sea muy escasa La Coolpix 900 no se escapa a este defecto a pesar de 
contar con la posibilidad de desconectar la pantalla Obviando este problema co¬ 
mún a todas las camaras digitales hay que reconocer que el comportamiento de la 
máquina de Nikon es soberbio en casi cualquier situación, la calidad de las imágenes 
en modo "Fino" es excelente el zoom muy practico y su ergonomía envidiable Eso 
sí, puestos a ser exigentes cabria proponer a Nikon una mejora en la respuesta del 
disparador para su próximo modelo ya que el retardo existente (obligado por el en¬ 
foque automático, pero molesto) entre su pulsación y la captura puede privar al fo¬ 
tógrafo ocasional de una foto memorable si no se trata de un retrato posado 




Pwcrói «¿5 Nkon CorfVSGO 

_ d 

_ii—n _ _: - 



La velocidad de 
transferencia de 
las fotos desde la 
camara al 
ordenador es una 
tarea sencilla 
gracias al 
software incluido 



pérdida de calidad cuanto mayor es la com¬ 
presión. Lo que no var ía es la resolución que 
siempre será de 1280 x 960 píxeles a no ser 
que se opte por una modalidad llamada VGA 
Shot que reduce ésta hasta 640 x 480 píxeles. 
El objetivo que trae de serie la cámara es de 
5.8 mm-17.4 mm (equivalen- 
te a uno tradicional de 38 
mm-115 mm) pero Nikon co¬ 
mercializa también un gran an¬ 
gular y “ojos de pez” para con¬ 
vertir la Coolpix en un aparato 
muy polivalente, a lo que tam¬ 
bién contribuye el zoom de do¬ 
ble modo que posee. Gracias a 
esta cualidad la maquina per¬ 
mite utilizar el zoom de encua- 

Sus 157 mm de ancho, SUS 75 dre como si de una maquina de video se tratase 

.. antes de tomar una imagen. Una vez conseguí 

de alto y los 35 de profundidad da la foto, el segundo zoom digital puede vol- 

forman un conjunto del tamaño ver a ampliar al doble de su tamaño la zona de- 

. seada como si de un teleobjetivo se tratase 

aproximado de un Walkman Su diseño compacto esconde conexiones para 

un puerto serie de PC o para un terminal RCA 
Técnicamente, la Coolpix 900 viene equi- que facilita la visión de las imágenes en TV. El 

pada con los últimos avances en fotografía di- software encargado de esto viene en uno de los 

gital. El sistema de almacenaje de las fotogra- dos CD-ROM que acompañan a la cámara (el 

fías es una tarjeta compacta de memoria de 4 otro contiene una edición digital del manual y 

Megas capaz de almacenar 6 imágenes con un montón de consejos prácticos). Su nombre es 

calidad “Fina’", 12 en modo “Normal” y 24 en «Nikon View 900» y su instalación es simple, 

modo “Básico”. Los ficheros resultantes son Una vez completada esta operación convierte a 

del tipo JPG y el índice de compresión es de _ la cámara en una unidad de disco más del PC 

en modo “Fino”, 1/8 en modo “Normal” y pudiendo realizar cualquier operación como co¬ 
l/16 en modo “Básico"; implica una mayor piar editar o borrar los archivos de imagen. B 
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Análisis 


►2 


Hardware / Expansión 


FICHA TÉCNICA ' 

Compañía 

Guillemot 

Tipo 

Kit DVD 

j 

Cedido por 

Guillemot 

Precio recomendado 

4S.990 Pías 

CONFIGURACIÓN MINIMA 

RAM 

16 Megas 

Espacio en dieco 

2 Megas 

CPU Pentium 133 o superior 

Requiere 

Windows 95/98 


Max i DVD Th eater 5x MAX 

La nueva 


generación 


Otros Hueco de 5 14 , ranura PCI 

Al igual que ocurrió 
con los antiguos 
CD-ROM, los DVD van 
avanzando cada vez 
mas y ofreciendo 
mejores prestaciones 
al usuario. En esta 
ocasión, Guillemot 



lanza este reproductor 


de DVD con la 
etiqueta de 5x y 
acompañado de una 
tarjeta descompresora 
MPEG-2 ligeramente 
más avanzada. 


Roberto García Jiménez 


unque, aparentemente, las unida¬ 
des de DVD acaban de llegar al 
mercado, la verdad es que ya se 
encuentran en su tercera generación. Estas 
nuevas unidades alcanzan una velocidad de 
transferencia de datos de 6.535 Kb/s (5x) con 
los formatos DVD y una velocidad de 4,800 
Kb/s (32x) con los antiguos CD ROM Ade¬ 
más. su instalación es muy sencilla ya que se 
asemeja mucho a la instalación de un lector 
de CD-ROM. con la única diferencia de te¬ 
ner que montar la tarjeta descompresora 
MPEG-2 en una ranura PCI En poco más de 
cinco minutos, y siguiendo las precisas ins¬ 
trucciones del manual, la unidad estará insta¬ 
lada en el ordenador. 

Aparte de los lógicos cambios externos, 
esta nueva generación de unidades destaca 
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En el apartado Settings dentro de la zona de 
opciones, se pueden elegir las distintas 
posibilidades sobre disposición de ventanas, 
tipo de formato 4:3 o el panorámico 16:9. 

por sus mejoras en las prestaciones. Al in¬ 
cremento de la velocidad de transferencia de 
datos, hay que añadir la disminución consi¬ 
derable del tiempo de acceso que en caso del 
DVD llega a ser de hasta 105 rns. (90 ms. en 
el caso del CD-ROM). Además, es compati- 
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Una de las opciones más interesantes es 
la de calificar las películas e incluir claves 
que impidan el acceso de los pequeños a los 
vídeos destinados para adultos. 

Las nuevas unidades alcanzan 
velocidades 5x con formato DVD 
y de hasta 32x con los CD-ROM 

ble con todos los formatos DVD y con los 
anteriores de CD-ROM 

La tarjeta descompresora es la que permite 
descomprimir los archivos MPEG y disfrutar 
de los DVD-Video y de la calidad del sonido 
Dolby, ya que soporta Dolby AC-3 (aunque 
será necesario un decodificador no incluido). 
Gracias a esta tarjeta, se visualizan imágenes 
y películas en 540 lineas, que si se compara 
con otros dispositivos como el VHS (230 lí¬ 
neas) o el LaserDisc (425) dan una idea de la 
gran calidad que se puede obtener con esta 
nueva unidad Por último, en lo referente a la 
tarjeta, destaca la nueva conexión exterior que 
permite enchufar a un aparato de TV y disfru¬ 
tar las películas en una pantalla algo más gran¬ 
de que el “pequeño” monitor. 


REALmagic Hollywood Plus 

Básicamente el funcionamiento de una uni 
dad lectora de DVD es igual a] de una unidad 



En el panel frontal de la unidad se encuentra 
la rueda de control de volumen. 


Conclusiones 


E sta nueva unidad de la serie Maxi demuestra que lo de "nueva generación" no 
b es sólo una frase publicitaria La mejora de la velocidad del DVD la inclusión 
de nuevas conexiones en la tarjeta, el soporte para un mayor numero de formato y 
el perfeccionamiento del software para controlar la unidad asi lo confirman Ade 
mas, permite crear un entorno multimedia gracias a la posibilidad de conectar la te¬ 
levisión y de incluir un decodificador de Dolby 

En el plano negativo, destaca la ausencia de algún DVD con el que probar el dis¬ 
positivo y la falta de un cable de audio para conectar internamente la tarjeta MPEG- 
2 a la vieja tarjeta de sonido. Aunque estos dos pequeños detalles no deben des¬ 
merecer la calidad de esta unidad. 




Para sacar el máximo partido al DVD se deben 
configurar y calibrar los colores y contrastes, 
ya sea de forma manual o automática. 

CD-ROM, excepto para el uso de DVD-Vi¬ 
deo. Para visualizar este tipo de formato, se 
incluye en el CD-ROM una pequeña aplica¬ 
ción. «REAL Magic Hollywood Plus», que 
facilitará el manejo de todas las posibilidades 
propias de este formato. Antes de nada, habría 
que seleccionar la región geográfica en la que 
se encuentra el lector (España junto con Euro¬ 
pa pertenece a la región n° 2), aunque el pro¬ 
grama da la posibilidad de cambiarla hasta 
cinco veces antes de fijar la región definitiva. 

Para empezar, se debe calibrar el DVD, 
aunque esta opción se puede realizar de for¬ 
ma automática. Posteriormente habrá que 


Desde este pequeño panel de control, 
incluido en «REALmagic Hollywood Plus» se 
pueden dominar todas las opciones de que 
dispone la unidad. 

configurar los colores, el brillo, el contraste y 
su intensidad También se debe ajustar el bor¬ 
de, ya que si no está bien ajustado, aparecerá 
un margen alrededor de la imagen y la visua 
lización de la imagen no será completa. Por 
ultimo, manejar las distintas opciones será 
sencillo gracias a una pequeña “estación de 
control'' muy similar a la de un vídeo o un lec¬ 
tor de CD-Audio. Desde aquí se podran selec¬ 
cionar, por ejemplo, el idioma de la película, 
los subtítulos, el tipo de sonido e incluso cali 
ficar las películas según la edad. D 



También se han realizado mejoras en la tarjeta 
descompresora con salida para televisión. 
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Análisis 


►2 


Hardware / Expansión 


FICHA TÉCNICA 


Compaña Panasonic 

Tipo Unidad de almacenamiento 

Cedido por Panasonic 

Precio orientetivo 16 000 + IVA 


Su perDisk TDE intern a_ 

Alta capacidad 
de interiores 


Hasta ahora, a falta de 
la comercialización del 
dispositivo USB, los 
SuperDisk pueden ser 
externos (interfaz 
paralela) o internos. 

Este último caso 
resulta especialmente 
interesante por lo que 
representa para el 
usuario: 120 Megas en 



un disco y total 
compatibilidad con los 
disquetes 
tradicionales de tres 
pulgadas y media. 


Dorge Carbonell 

1 ace casi menos de un año que en la 
redacción de PCmanía se sometió 

I_I a prueba la unidad SuperDisk de 

interfaz paralela. Varios han sido los cambios 
que han tenido lugar en el mercado de unida¬ 
des de almacenamiento removibles durante 
este periodo de tiempo. 

No hace falta decir que se han presentado 
nuevos aparatos mejorado las tecnologías 
existentes, y hasta muchos fabricantes y mon¬ 
tadores se han animado a dar soporte a estos 
productos. En la actualidad, los portátiles más 
avanzados incluyen alguno de estos periféri¬ 
cos y. como muestra de ejemplo, la gran ma¬ 
yoría de las placas bases permiten utilizar 


SuperDisk como unidades de arranque (A:). 

Pero lo más importante de todo, sobre lo 
que muchos lectores se quejan casi cada mes, 
es que ninguna de las unidades de este tipo 
han logrado desbancar por completo a las ob¬ 
soletas unidades de 3,5 pulgadas y ser vendida 
como opción por defecto en ordenadores nue¬ 
vos (convertirse en un estándar) Las razones 
de ello parecen simples tras un análisis super¬ 
ficial. Primero, la balanza no se inclina del la¬ 
do de ninguno de los fabricantes más difundí 
dos (Iomega. Imation y Panasonic). Y por 
último la competencia en la venta de ordena¬ 
dores y la lucha por el precio más bajo, impi¬ 
de que los montadores de equipos sustituyan 
las viejas unidades valoradas en 2 000 pese¬ 
tas por componentes diez veces mas caros. 



98 PC manía 




















1 



En la parte inferior se localiza toda la 
necesaria circuitería de la unidad. 


Hermanos gemelos 

El aparato analizado en estas páginas es 
muy parecido al SuperDisk externo de Ima- 
tion. Lógicamente, ha sido preparado para 
instalarse en una bahía de 3 y 1/2 y conec¬ 
tarse a un canal IDE 


Prestaciones sorprendentes 


N o. Realmente el titulo escogido para este cuadro no es todo lo exacto que 
debería. Ciertamente, las prestaciones ofrecidas por la unidad SuperDisk sí 
pueden ser, al menos, calificables de curiosas 

Para que el lector pudiese comparar, con e. dispositivo IDE se han realizado las 
mismas pruebas que con el paralelo: lectura y escritura de información en diferentes 
formatos, medición de la velocidad con disquetes de 1 44 Megas y utilización del 
llamado Acelerador de rendimiento y verificación de los efectos que conlleva sobre 
el sistema. Lo extraordinario ha sido comprobar que entre los dos tipos de unidades 
SuperDisk hay unas diferencias de rendimiento que no superan nunca el 5%, valor 
que se asocia a errores de medición y otras variaciones insignificantes. 

A diferencia de lo que se presuponía, la unidad IDE es exactamente tan rápida co¬ 
mo la paralelo El SuperDisk es un dispositivo interiormente paralelo, que cuando se 
adquiere en su versión externa se conecta directamente al ordenador y que cuando 
se compra interno lo hace a través de un "convertidor" paralelo-IDE 


(no al cable para los 
“floppys”) El botón 
de expulsión es elec¬ 
trónico y no mecáni- 


Es una buenisima opción para 
montadores de equipos (OEM) y 
los usuarios que desean sustituir 


ningún software adi¬ 
cional para su utili 
zación. El único pro¬ 
grama entregado con 


co. Externamente no . producto es «Per- 

hay otras diferencias SU vieja Unidad de 1,44 Megas fot-manee Accelera- 
entre esta unidad y 


los dispositivos tradicionales. 

El dispositivo de Panasonic es capaz de al¬ 
macenar 120 Megas en un solo disquete, ade¬ 
más de poder trabajar con los discos tradi¬ 
cionales de tres pulgadas y media. Posee un 
cabezal mixto, láser-magnético, que detecta 
el tipo de soporte insertado y lo trata como 
corresponde. El disquete de alta capacidad 
tiene el tamaño habitual, aunque es ligera¬ 
mente más fino y compacto. 

Windows 95/98 detecta la unidad como un 
dispositivo de almacenamiento removible, 
por lo que no es necesario la instalación de 



La unidad Panasonic parece externamente un dispositivo de 1,44 Megas 
tradicional. La única pista la ofrece el botón electrónico de expulsión, a 
la derecha de la imagen. 


tor», una pseudoca- 
ché de escritura que libera al sistema 
operativo antes de acabar completamente la 
transferencia de datos, relegando esta opera¬ 
ción a un segundo plano. 

Conclusiones 

Se pueden obtener varias conclusiones si se 
miden los rendimientos de la unidad Super¬ 
Disk interna y se comparan los resultados con 
los obtenidos a partir de una unidad externa. 
Por ejemplo, resultará muy interesante para 
los usuarios con máquinas antiguas 386.486 y 
Pentium de gama baja descubrir que la po¬ 
tencia del procesador 
no influirá en ningún 
momento sobre el 
funcionamiento del 
dispositivo, es decir, 
la unidad funcionará 
aproximadamente 
igual con un Pentium 
II a 350 MHz que 
con un 486DX2 a 66 
MHz. Esto se debe a 
que, dentro del siste¬ 


ma, el gran limitador en cuanto a la velocidad 
de transmisión es la intefaz paralela; los otros 
“componentes” deberán esperar a que ésta 
acabe su trabajo para enviar más datos. 

El precio de los discos también es un factor 
importante; algunos usuarios dicen no estar 
dispuestos a pagar el precio de un disco Su¬ 
perDisk porque por una cantidad aproximada 
pueden conseguir un CD-R Aunque eso es 
cierto, no es del todo preciso. Un SuperDisk 
almacena 120 Megas y un CD-R 640 Megas, 
pero el CD no podrá ser regrabado y borrado. 
Otra cosa son las nuevas unidades CD RW. 
aunque el sistema es diferente, pueden alma¬ 
cenar y reescribir hasta 640 Megas a una ve¬ 
locidad más que interesante. Desde luego, el 
comprador debe analizar las alternativas y es¬ 
coger el sistema que más le convenga. 

En resumen, el lector podrá comprobar 
que las ventajas obtenidas con la versión 
IDE son mucho menores de lo esperado. No 
es más rapida, tampoco es transportable y 
requiere uno de los cuatro canales IDE dis¬ 
ponibles. Por otro lado, sí es más económica 
y puede ser dispositivo de arranque. La ba¬ 
lanza está tan equilibrada que no se reco¬ 
mienda su compra, de manera general, a los 
poseedores de otros productos de este tipo 
(incluso unidades Zip). Es una buenisima 
opción para montadores de equipos (OEM) 
y los usuarios que desean sustituir su vieja 
unidad de 1.44 Megas. El 
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Análisis 


►)> Hardware / Expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 8 Megas 

Espacio en disco 2 Megas 

CPU 486 

Requiere Windows 95, software de 
grabación y controladora SCSI 


FICHA TÉCNICA 


Compañía Matsushita 

Tipo Grabadora de CD-ROM SCSI 
Cedido por DM] 

Precio recomendado 36 914 h IVA 


Ahora que el mercado 
se encuentra 
prácticamente copado 
por las versátiles 
regrabadoras IDE, una 
grabadora SCSI de 
cuádruple velocidad a 
un precio que apenas 
supera las cuarenta 
mil pesetas (IVA 
incluido) es una 
opción a tener muy en 
cuenta, sobre todo si 
se necesita velocidad 
y un trabajo intensivo. 


Grahadara-de CD-ROM SCSI Panasonic CW -7502- B 

Seguridad 
a 600 Kbs 




Anselmo Trejo Iranzo 

alta a la vista que el principal in¬ 
conveniente de esta magnífica 
unidad de Panasonic se limita a la 
ausencia de la regrabación en CD-RW entre 
sus prestaciones. Pero este modelo ha sido 
creado pensando en una utilización profe¬ 
sional. Decenas de copias al día sin descan¬ 
so a 600 Kb/s, con una media de sólo 18 mi 
ñutos para crear un CD ROM de 640 Megas 
y un índice de error de escritura tan despre¬ 
ciable como el conseguido en nuestras prue¬ 
bas, en las que no ha fallado ni una vez. To¬ 
do un récord si se tiene en cuenta que entre 
pruebas de test y grabaciones reales, se han 
efectuado más de 50 sesiones tanto con CD 
de varias marcas como con discos sin seri- 
grafiar de dudosa calidad. 


Soporte total 

Esta unidad es compatible con la grabación 
de CD-ROM en modo de datos 1 y 2, en mo¬ 
do mixto -pistas de datos con pistas de audio- 
y, por supuesto, en modo CD-Audio. En cuan¬ 
to al método de grabación, soporta Track At 
Once (TAO), Disk At Once (DAO) y Session 
At Once (SAO). Es decir, menos regrabar, se 
puede hacer de todo. 

En cierta forma, el modo multisesión puede 
suplir a la regrabación, puesto que permite gra¬ 
bar cuantas veces se quiera en un CD hasta 
completarlo, y son nada menos que 640 Me¬ 
gas. Cuando esté completo se podrá utilizar 
otro, porque al precio que se han puesto po¬ 
drán llenarse alrededor de 20 unidades de CD- 
R para compensar el coste de un solo CD-RW 
Es indiscutible que este método no resulta tan 
útil como la regrabación, pero sí puede servir 
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Consejos, Trucos y la Información más Completa para Comprar con Acierto 


BAJO LUPA 

Nuevas clasificación^ 
según calidad y precio 

COMPRA JOSTRA 

Módems: % 

una herramienta imprescindible 

CÓMO ELEGIR \ • * 

Impresoras, las reinas del papel 

PEOR IMPOSIBLE ] 

P blicidad “casi engañosa” 


mama 
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Dos de las completas tablas habituales han sido modificadas y 
ordenadas según unos prácticos criterios. Se han valorado los mismos 
aspectos que cualquier comprador no debería olvidar; ahora es más sen¬ 
cillo comprar sin moverse de casa. 





Los módems están a la orden del día. Los usuarios que necesiten 
uno de estos dispositivos, los que quieran actualizarlos o aquellos, que 
todavía no saben para que sirven encontrarán estas dos páginas total¬ 
mente prácticas. 


No siempre sucede que las nuevas tecnologías están lejos del alcance 
del usuario medio. Los reproductores portátiles de MP3 ofrecerán todas las 
ventajas de este formato a un precio asequible. Las modernas pantallas de 
plasma, por otro lado, sólo serán para los más acaudalados o los soñadores. 






En estas dos páginas se recogen los principios básicos que hay que 
seguir para dominar y entender las tablas de la Guía actualizada de com¬ 
pras. Trucos, métodos de búsqueda, recomendaciones... Toda la expe¬ 
riencia de seis meses de trabajo. 




La impresora es el dispositivo por antonomasia. Las estadísticas 
dicen que cada vez se venden mas conjuntos formados por ordenador 
más impresora. El futuro comprador debería saber cuáles son los con¬ 
ceptos primordiales para realizar la mejor compra. 



El mercado informático cambia con rapidez, y PCmania no puede garantizar que las informaciones proporcionadas por fabricantes o mayoristas permanezcan invariables desde su inclusión en esta guia. 
Para cualquier aportación, duda, critica o sugerencia podéis dirigiros a la dirección electrónica habilitada para estas funciones {guiadecompras.pcmama@hobbypress.es) o emplear el correo tradicional 
{PCmania - Guia actualizada de compras, c/ Ciruelos 4. San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid) 












La peor actualización 

Ultimamente he venido obser 
vando una cierta tendencia en las 
revistas de informática a considerar 


SON VARIAS LAS CARTAS QUE RESPONDEN ALABANDO u 
CRITICANDO, A NUMEROS ANTERIORES DE LA GUIA CO /10 
SE PUEDE VER EN ESTAS PAGINAS CUALQUIER COMENTARI 



INTERESANTE RECIBIDO EN LAS DIRECCIONES DE CORRE 
(TRADICIONAL O ELECTRÓNICO) SERA PUBLICADO PA 
ONOCIMIENTO DE LOS DEMAS LECTORES 


recomendables la compra de las 
actualizaciones Overdrive, que tanto 
Intel y otras prestigiosas compañías 
como Kingston se sacan de la manga 
vendiéndonos como el oro y el moro a 
un precio prohibitivo 

En el numero de noviembre de 
PCmania vuestra opinión me ha llega 
do al alma Estoy de acuerdo en que un Overdrive puede ser una buena opción para actualizar equipos des 
tasados, pero sólo si tuviesen un coste asequible ¿Como podéis recomendar un producto que cuesta 51 000 
Ptas. y decir que es una buena opción para propietarios de P75 y similares, si por 20 000 Ptas. te compras 
un K6 a 300 o un Celeron a 300? Para completar la actualización, por unas 12,000 Ptas conseguirías una 
Socket 7, ya sea ATX o Baby AT, y un poco mas para una placa Pentium II, 

Aun así, todavía sobrarían unas 10 000 o 15.000 Ptas para comprar mas RAM o incluso una tarjeta 
gráfica mas moderna Según mi opinión, los Overdrives son una solemne estafa debido a los precios prohi¬ 
bitivos que tienen. Ninguna revista debería recomendarlos bajo ningún concepto, ya que no son una opción 
viable, ni económica ni técnicamente 
ÍSt Jorge Qmros González 




El ofertón 

He leído con atenuon la editorial del mes pasado (Número 5 de a Guia) y u puedo ar de ver- 
do con ío que se dice en ese texto El SIMO es el mejor momento del ano para comprar informatita nue- 
vn orodu son perfectos para los que tienen mucho dinero, las bajadas de precio qui ampo ■ 

nentes más viejos son interesantes para los que andan un poco apurados de capital 

Yo hice una buena compra el ano pasado. Conseguí una entrada aunque no acudí con a idea d p 
llevarme un ordenador a tasa, compré un equipo totalmente multimedia con aceleradora gr„ ca !D, im re 
sera, ron grabador de CD ROM, modem y con conexión a Internet durante u «, o por lo qut 
me co tado s7' la CPU. No quiero recomendar que todo , los visitante ayan en ei mismo pian 
mantengan los ojos abiertos por si "suena la flauta" 

Sí estoy de acuerdo que la Navidad c r un peri do nefesto par comprar t g d 

s producto 5 por las nubes. 

Javier a rre 





















Un modem actualizable que no se actualiza 

Después de leer su primera comparativa, allá por el número 61 de la revista, compré un modem US 
Robotic Sporter Voice guiado por la buena impresión general que les había producido Según el articulo, el 
único punto negro que tema el aparato era el precio 

Pues bien, he encontrado otra cosa que poner en su debe Decía la publicidad del aparato que era 
totalmente actualizable por software; con letras muy grandes: 

"Nunca se quedara desfasado" Yo, que llevo mucho tiempo en el 
sector, pregunte varias veces para confirmar. 

Y, ciertamente, es actualizable, pero lo que no dicen es que 
te venden la actualización a un precio tan alto que no merece la 
pena. Por lo que piden por modernizar el invento compro un apa 
rato nuevo y el USR se lo regalo a algún amigo necesitado Quedo 
bien con el y consigo un aparato nuevo a 56 000 bps. 
ís. Marcos Colomer 


Peor imposible 

La verdad es que todavía no he recurrido a la Guia para 
buscar asesoramiento en una compra; actualicé mi equipo pocos 
días después de que el primer número del suplemento viera la luz. 

Pero sí es cierto que me leo las secciones de información general 
con verdadera ansia En la mayoría de los casos son mucho más 
prácticas que otros artículos del resto de la revista que pretende 
serlo, es decir, te enseñan a comprar, a distinguir lo mejor de lo 
mediocre, a rechazar lo malo.. 

Es cierto que no hace falta buscar la mejor compra para 
obtener algo provechoso de la Guia, como he leído en alguna 
ocasión, lo que se dice te puede servir para el futuro Solo hay 
una sección de la que no saco un provecho inmediato y que podría ser criticable. Peor imposible. 

Mi mejor amigo, que se lee mi revista de cabo a rabo, piensa que es un apartado destructivo, poco 
positivo Pero, caray, es lo que primero me leo de la revista cada mes; eso y el Usuario inconforme Puedes 
aprender que algunas marcas no tienen representación en España, que los procesadores Intel Pentium II pue¬ 
den estar trucados o que hay gente que está cansada de actualizar su ordenador cada pocos meses Es una 
forma de enseñar destacando lo malo o lo que no se debe hacer. D 
Ignacio López 
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Ordenación con buen criterio 


DESPUÉS DE LOS CINCO PRIMEROS NUMEROS DE LA GUIA ACTUALIZADA DE COMPRAS. Y A LA HORA DE 
PONER MANOS A LA OBRA SOBRE LA SEXTA EDICION (MEDIO AÑO DE TRABAJO) HA LLEGADO EL MOMEN¬ 
TO DE REVISAR PROFUNDAMENTE EL CAMINO RECORRIDO, ANALIZAR LOS ASPECTOS POSITIVOS E INTENTAR 
MEJORAR LAS CUESTIONES MENOS CLARAS. 


E l constante diálogo que ha existido con los lecto¬ 
res durante todo este tiempo nos ha permitido 
adaptarnos a sos peticiones con bastante rapidez. Tam¬ 
bién hemos considerado que mochas de las criticas lan¬ 
zadas. en la mayoría de los casos de forma constructiva, 
debían plasmarse en la revista Al fin y al cabo, nuestro 
objetivo no es otro que ofrecer el mejor servicio al mayor 
número de lectores. 

La ordenación de las tablas no fue una de las cuestiones 
vitales a la hora de crear el primer numero de la Guia. Lo 
que por aquel entonces parecía lógico por marcas y por 
precio, no resulta el sistema más avanzado de clasifica¬ 
ción probablemente sea el más neutro y el que es igual¬ 
mente valido para todas la tablas Es fácil descubrir que 
una nueva ordenación, en la que el equipo de redacción de 
la Guía está más comprometido que valore las prestacio¬ 
nes de cada producto, la calidad y las características téc¬ 
nicas, sera mucho más beneficiosa para el comprador 
Con el sistema tradicional, el lector debía consultar datos 
localizados a veces en varias paginas, mirar las caracterís¬ 


ticas de productos parecidos haciendo verdaderos equil - 
bríos y, en la mayoria de las ocasiones, perdía entre líneas 
algún artículo interesante. 

¿En qué consiste el nuevo sistema? Pues en algo tan simple 
como ordenar todos los productos según unos criterios. La 
piedra angular del método son los aspectos tenidos en 
cuenta para valorar cada tabla: debían ser las mismas ca¬ 
racterísticas que un comprador experto analiza en cada 
caso Para llegara unos criterios homogéneos, útiles para 
todos los lectores, se hicieron unas míní-encuestas entre 
los trabajadores de la revista y numerosos lectores. ¿Que es 
lo que te interesa al comprar un ordenador? ¿que es lo que 
miras cuando preguntas por un monitor 7 ... 

El resultado es que para cada tabla existen de dos a cin¬ 
co criterios que ordenan los productos. Cada apartado 
como es logico, posee una importancia específica que 
se ha hecho reflejar mediante porcentajes. El tipo y la 
potencia del procesador, por citar un ejemplo siempre 
tendrá más importancia que la cantidad de memoria 
RAM instalada en un equipo. 
































Aparte de todo esto, y siempre para mejorar el trabajo de 
compra se han marcado en color rojo los tres o cinco pro¬ 
ductos más destacados en cada categoría. En una misma 
tabla aparecerán resaltados los ordenadores con el mayor 
disco duro el procesador mas potente o los que tienen el 
mejor monitor. En algún caso podría suceder que un mis¬ 
mo producto contase con varias distinciones de este tipo, 
su valoración total crecería y seria lógico verlo aparecer 
en las partes mas altas de la tabla 
Una vez escog.dos los criterios y puesto en marcha el sis¬ 
tema de puntuación es necesario introducir el precio como 
factor equilibrante. Ello se ha plasmado por medio de la 


primera columna de números, que marca la ordenadoción 
según la relación cahdad/precio 

La filosofía de la Guía no es animar a comprar el mejor 
producto, sino lo mejor que se puede adquirir con una 
cantidad concreta de dinero La clasificación final, en re¬ 
sumen, se hara según los criterios brutos y se acompaña¬ 
ra con la ordenación calidad/precio por si el usuario tu¬ 
viese alguna duda a la hora de elegir entre productos de 
prestaciones parecidas. En futuras ediciones, se podran 
ofrecer datos de mas productos utilizando las nuevas cla¬ 
sificaciones y el espacio casi ilimitado proporcionado por 
los CD-ROM de la revista y las paginas Online en Internet 


CRITERIO 

IMPORTANCIA ESPECÍFICA 

DESCRIPCIÓN 

Procesador 

40% 

Es el corazón del ordenador y lo que influye más directamente sobre el rendimiento del equipo. En teoría, 
cuanto más potente sea, más tiempo será útil para el comprador. 

Monitor 

25% 

Un buen monitor puede costar tanto como un ordenador completo. Se dice que es vital para la salud de la 
vista. En este dispositivo se valoran tamaño, resolución máxima y frecuencias de refresco. 

Disco duro 

15% 

La capacidad de almacenamiento es relativamente importante. La diferencia de precio entre un buen disco 
duro y uno mediocre puede encarecer el producto final. 

RAM 

10% 

Actualmente la memoria RAM es relativamente barata. Por muy poco dinero se puede duplicar la cantidad de 
memoria de un sistema; aun así, es importe no olvidar este dato 

CD-ROM 

10% 

Casi ningún ordenador se vende sin CD-ROM. Se valoran aspectos como la velocidad, el tiempo de acceso, la 
memoria caché, etcétera. 


CRITERIO 

IMPORTANCIA ESPECÍFICA 

DESCRIPCIÓN 

Procesador 

35% 

A los procesadores de los portátiles se les exige, como normal general, menor potencia que a un ordenador 
de sobremesa. Pese a ello, este criterio sigue siendo el más importante. 

Pantalla 

20% 

La tecnología empleada en su fabricación, el tamaño en pulgadas y la resolución máxima son los criterios 
fundamentales para valorar una pantalla LCD. 

Disco duro 

20% 

Ampliar el disco duro de un ordenador portátil suele ser complicado y caro. Este componente, por tanto, 
gana en trascendencia en este tipo de equipos. 

RAM 

15% 

Con la RAM sucede algo parecido que con los discos duros. Una cantidad correcta de memoria potenciará las 
capacidades del equipo. 16 Megas es lo minimo recomendable. 

CD-ROM 

10% 

Los grandes fabricantes venden ampliaciones de CD-ROM para sus portátiles a precios interesantes. 
Actualizar un equipo de esta manera no es muy difícil; de ahí el 10%. 
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Velocidad 
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Tarjeta de red integrada, micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90. Windows 98, garantía 1 año NBD y 3 años RT8 

pa 3D 


Modem 56K, ratón con Scroll, altavoces 100W, auriculares con micrófono. Windows 98. Navegador Inves. Home Essentials, Anti* rus Panda y 1 ano de garantía a dom 

1 B 4 B. 

No 

Tarjeta de red integrada, micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90, Windows 98, garantía 1 año NBD y o aros RTS 

No 

CD 32x 

Ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

H? 

CD 31- 

Ra*<ín Logitech Pilot, garantía de un año en componentes v tres años en mano de 

No 

CD 32x 

Ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

5B 64 Bits 

CD 3ex 

Altavoces 240 W y r.nCfófono, .atón PS/2, Windows 98, Works 4.0. Pack Software y An^vens Anyware 

No 

CD 32x 

Ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

rt. .10 


Modem 56K. ratón ¡ * Scroll, altavoces 100 W, auriculares con micrófono. Windows 98, Navegador mves, Home Essenuals, Anuvuus Panda y 1 año de garantía a don,. 

No 

CD 32x 

Ratón Logitech Pilot. garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

SBT6Br* 


AitavorF ,n W y micro ón PS/2, Windo Works 4.0, Paek Software y Antivinrs 

SB 64 Bits 

CD 36x 

Altavoces 240 W y micrófono, ratón PS/2. Windows 98. Works 4.0. Pack Software y Antivirus Anyware 

No 

CD 32x 

Ratón Loyitecb Pilot, garantía de un año en componentes y tres años e" mano de obra 

PO 3D 


Modem S6K ratón con Scroll, altavoces 100 W. auriculares con micrófono. Windows 98. Navegador Inves. Home Essentials, Anfn rus Panda. 1 año de garantía a don « <1 año de con* - en a Internet 

SB 16 Bits 


Aitavoce «20W mic ratón PS/2, Windows 98. Works 4,0, Pack Software y Anuvtrus Anyware 

SB 64 Bits 

CD 36x 

Altavoces 240 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98. Works 4.0. Pack Software y Antivirus Anyware 

16 5 D 5 3D 


Modem 56K «Imvocts mirr • - .laWoice Word97. Works. ev.snt*»< j *1 Prin •«PhotoHouse «no lo *di• leima- os M • FIFA «a - 

SB 16 Bits 


Altavoces 120 W y micrófono, ratón PS/2. Windows 98. Works *.0, Pack Software y Anuvirus Anyware 

bB 16 Bi* 


Altavoces 120 W y micrófono, ratón PS/2. Windows 98, Works 4.0, Pack Software y Anuvirus Anyware 

Integrad* 

CD 32x 

Tarjeta de red integrada, microfóno. altavoces Altee Lansing ACS90, Windows 98. garantía 1 año NBD v 3 años RTB 

Como. SB 

CD32x 

Modem 56K con voz, teclado, ratón, 2 puertos USB, Windows 98 y Lotus Smart Suite 97, ViaVoive. Procedimientos y deducciones li y III y La casa de las ciencias de Sammy y Guióte. 

PCI 30 


Modem 56K, ratón con Scroll. altavoces 1D0W, auriculares con micrófono, Windows 98. Navegador Inves, Home Essentials, Antivirus Panda, 1 año de garantía a domicilio y 1 año de conexión a Internet 

SB AWE 64 Bit? 

CO 32* 

Aitavoce l> ■ A , r* rrófono, ratón y alfombrilla 

SB AWE 64 Brts 

CD 32x 

Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot. garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

integraos 

CD32* 

Tarjeta de red integrada, mir-ofóno, altavoces Altee Lansing ACS90. Window* B8, garantía » a ño NBD y 3 años RTB 

ESS 1869 16 Bits 3D 

CD 32x 

Modem 56k, descodificación MPEG-2. sonido Dolby AC-3. altavoces JBL, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) 

Como. SB 

CD -J, 

Modem 58K con voz, teclado, ratón. 2 puertos 1)58, Windows 98, Lotus Smart Suite 97. viaVoice, Procedimientos y utouctiunes II y III y lS casa de las rencas de Sam*-> y Quicken 

Yamaha comp. SB 

CD 32x 

Windows 95. altavoces, software de video MPEG, manuales, CD-ROM Windows 95 en castellano y paquete integrado Lotus Smart Suite 

64 5 PH P&P 

CD 32- 

Mir*r£ifór¡o, altavoces Altee 1 . ing ACS90, Windows 95 garantía 1 año NBD y 3 añ ■ : T • 

SB AWE 64 Bits 

CD 32x 

Altavoces 160 W y micrófono, ratón Primax y alfombrilla 

SB AWE 64 Bits 

CO 3*x 

Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y fms años tv mano de oh- 

Comp. SB 

C0 32x 

Modem 56K con voz, teclado, ratón, 2 puertos USB, Windows 98. Lotus Smart Suite 97. ViaVoice, Procedimientos y deducciones II y lll y La casa de las cien.- is de Sammy y Uuicken 

.. • • ■ como. SB 

CD32- 

Windows 95, aitavoce software de vioeo MPEG, manuales, CD-ROM Windows 95 en casieúana y paquete integrado Lu«ix Smart Sun. 

64 voces PCI P&P 

CD 32x 

Micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90, Windows 95. garantía 1 año NBD y 3 años RTB 

‘"legrada 

CD 32* 

Tsdeta de red integrada, micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90 Windows 98 * ntia 1 año NBD , 3 años RTB 

SB AWE 64 Bits 

CD32X 

Altavoces 160 W y micrófono, ratón Primax y alfombrilla 

SB AWE 64 Bits 

CD32* 

Altavoces, m^rófonu, ratón logifoc 1 - Pilot, garantía de un año en componentes y tre* año' *** mano de "bra 

Yamaha comp. SB 

C0 32x 

Windows 98. altavoces, software de video MPEG, manuales. CD-ROM Windows 98 en castellano y paquete integrado Lotus Smart Suite 

Yamaha Bits 

CD32x 

Windows 9B, altavoces y micrófono 

SB AWE 64 Bits 

CO 32x 

Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot. garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

rrtp SB 

CD32X 

Teredo, mtñn 5 nuertns USB. Windows 98 v Lotus Smart Suite 97 

Comp. SB 

CD 32x 

Modem SGK, teclado, ratón, 2 puertos USB. Windows 98 y Lotus Smart Suite 97 

ramana comp. ofc 

CD 32* 

Windows 98, altavoces, software de video MPEG, manuales, CQ-ROM Windows 98 e" castelí8"o y paquefo ¡"legrado Lotus Smart 5u¡te 

16 SRS 3D 

CD32x 

Modem 56K, altavoces, micrófono. W95, Via Voice, Word97. Works. Money, antivirus. Corel Pnnt&Photo Hnuse, em -lopedias. lenguaje, juegos (MDK. FIFA etc) y software multimedia aprendizaje infantil 

Yamaha 16 Bits 

CD 32x 

Windows 98, aitavoce- y microrono 

SB AWE 64 Bits 

CD 32x 

Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot. garantía de un año en componente^ y tres años en mano de obra 

Yamaha 1 6 Bi f ‘ 30 

CD32* 

Altavoces 160W í «im- r -¡* • u 

No 

CD24x 

Windows 95, NI opcional, diagnósticos para Wmoows. garantía con cooertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

NO 

CD 24x 

Windows 95, NT opcional. Ethernet Opcwtna,. diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de pieras, "Sino de obra y desplazadura** - .paq Supr 

SB AWE 64 Bit* 

CD32X 

Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot. garantía de un ano en componentes y tres años en mano de obra 
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Clasificación Caltdad/Prccio 

Fabricante 

Modelo 

Precio 

(IVA incluido) ® 


CPU 

Chipset ' 

« 

Memoria 


R 

Ex 

an 

d 

3a 

aras 

e 

osión 

Disco duro 

i 

Mo 

nit 

or 

Tarjeta 

gráfica 




Fabricante 

Modelo 

c 

o 

t £ 
i s. 


Tipo 

Cantidad (Mb) 

| AGP 

| PCI 

ISA 

Capacidad (Gb) 

Marca 

Tamaño (pulgadas] 

Máxima 

resolución 

(pixeles) 


58 

AHEAD 

Dextra 400BX 

272.600 

Intel 

Pentium 11 

400 

BX 

SDRAM 

64 



' 

43 

Opcional 

- 


Millenium G20Q 8 

59 

CDMELTA 

QUASAR QS400 

278300 

Intel 

Pentium II 

400 

BX 

DIMM 

64 

1 

3 

3 

4.3 

Opcional 

- 


SVGA A MGP 8 Mb 3D 

97 

SIEMENS-NIXDDRF 

SC Pro D7 Edition 

490.732 

Intel 

Pentium II 

400 

LX 

DIMM 

64 

1 

4 

2 

43 

Opct.*ui 

- 

- 

MlLL II AGP/4 Mb 

100 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro M7 Edition 

676.002 

Intel 

Pentium ll 

400 

IX 

DIMM 

64 

1 

4 

2 

4 

Opcional 

- 


M1LLII AGP/4 Mb 

■ 

BATCH PC 

Multimedia MEGA-BATCH 

171.565 

Intel 

Pentium I- 

300 

EX 

DIMM 

32 

Si 

4 

3 

4.3 

LG 

15 

12RGX1024 

ATI Rage AGP 4 Mh 

84 

COMPAQ 

Deskpro EP PII 

360760 

Intel 

Pentium II 

350 

BX 

DIMM 

64 

s. 

3 

2 

6.4 

Opcional 

' 

- 

ATI 3D Rage AGP 4 Mb ¡ 

88 

COMPAQ 

Deskpro EN PII 

388.600 

Intel 

Pentium ll 

350 

BX 

DIMM 

64 

Si 

3 

2 

b.* 

Opcional 

- 


ATI 3D Rage AviP 4 •• j 

■ 

BATCH PC 

Multimedia Familiar 

137925 

Intel 

Pentium II * 

300 

EX 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

3.2 

OEM 

15 

1280x1024 

S3 Virge PCI 2 Mb 

| 

COMPUKE 

PII MEDIA 

158-000 

Intel 

Pentium S 

333 

LX 

DIMM 

32 

SÍ 

3 

2 

3.4 

Digital 

15 

l2f*>X!24 

S3 Virge C -2 AGP 4 

44 

COMELTA 

QUASAR QS350 

237.900 

Intel 

Pentium II 

350 

BX 

DIMM 

64 

1 

3 

3 

A3 

Opcional 



SVGA A MGP 8 Mb 3D ( 

54 

INVES-TEIDE 

Sella 350 

259030 

Intel 

Peniium II 

350 

BX 

SDRAM 

64 

1 

4 

1.1 (PCI) 

Al 

Opcional 

* 


AGP 3D 4 Mh 

96 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro M Edition 

437.291 

Intel 

Pentium II 

400 

LX 

DIMM 

32 

No 

2 

1 

6.4 

Opcional 


- 

MGA-G100 AGP/2 Mb 

22 

El SYSTEM 

Advanee 333 

185.485 

Intel 

Pentium 11 

333 

LX 

DIMM 

32 

Si 

4 

2 


OEM 

14 

1024x768 

ATI 30 Chargti 4 Mb 

76 

DKI 

KA1ZEN D400 

326.000 

Intel 

Pentium II 

400 

- 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

3.2 

Digital 

14 

1024x768 

S3 Virge DX 4 Mb 

42 

ACER 

POWER 8000 

229.000 

Intel 

Pentium |i 

343 

BX 

DIMM 

64 

Si 

4 

1,1 (PCI) 


Opcional 

* 


ATI Rage Po 3 Mb 

■ 

BATCH PC 

Multimedia Familiar 

130.965 

Intel 

Pentium II 

266 

EX 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

32 

OEM 

15 

1280x1024 

S3 Virgc PCI 2 Mb 

70 

PACKARD BELL 

XLE2421/R 

299.900 

Intel 

Pentium ll 

266 

IX 

DIMM 

32 

Si 

3 

1 


Packard Bell 

15 

1024*768 

ATI 3D Rage Pro 

■ 

COMPUKE 

PII MEDIA 

140.000 

Intel 

Pentium II 

300 

IX 

DIMM 

32 

Si 

3 

2 

3.4 

Diaital 

15 

1280x1024 

S3 Virge GX2 AGP 4 M 1 

16 

El SYSTEM 

Advance 300 

173.884 

Intel 

Pentium I* 

300 

LX 

DIMM 

32 

Sí 

4 

2 

4.2 

OEM 

14 

1024x768 

ATI 3D Cnarger 4 Mu 

25 

CENTRO MAIL 

HOME 333 

185.484 

Intel 

Pentium II 

333 

IX 

SDRAM 

32 

Si 

3 

2 

12 

GoldStar 

14 

1024x768 

S3 Virge 3D 4 Mb 

66 

OKI 

KAIZEN D350 

2«7«00 

Inte' 

Pentium |t 

350 

m 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

12 

Dioital 

14 

1024x768 

Sj »'ir«e DX 4 Mb 

■ 

COMPUKE 

PII MEDIA 

128.000 

Intel 

Pentium II 

266 

LX 

DIMM 

32 

Sr 

3 

2 

3,4 

Digital 

15 

1280x1024 

S3 Virge GX2 AGP 4 Y L 

IB 

CENTRO MAIL 

HOME 300 

173.884 

Intel 

Pentium ll 

300 

LX 

SDRAM 

32 

Si 

3 

2 

12 

Go'dStai 

14 

1024*768 

S3 Virge 3D 4 MK 

24 

AHEAD 

Dextra 300BX 

179.800 

Intel 

Pentium II 

300 

BX 

SDRAM 

64 


- 

- 

4.3 

Opcional 


- 

Steath II 8 Mb DVD 

99 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro M6 Edition 

E 145 

Intel 

Pentium ll 

3lXí 

LX 

DIMM 

64 

1 

4 

2 

4 

Opuronai 

- 


MlLL II AGP/4 Mb 

13 

El SYSTEM 

Advance 266 

168.085 

Intel 

Pentium II 

266 

LX 

DIMM 

32 

s, 

4 

2 

3.2 

DEM 

14 

1024x768 

ATI 3D Charger 4 Mb 

89 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro D7 Edition 

37-4 000 

Irle 1 

Pentium ll 

350 

LX 

DIMM 

32 

1 

4 

2 

4.3 

Opciona 



MGA-G100 AGP/2 M 

93 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro M6 Edition 

389.000 

Intel 

Pentium II 

350 

LX 

DIMM 

32 


4 

2 

4.3 

Opcional 

- 


MGA-G100 AGP/2 Mb 

94 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro M7 Edition 

4u2900 

Intel 

Pentium II 

350 

LX 

DIMM 

32 

1 

4 

2 

4.3 

Opdona 

- 

- 

MGA-GlOO AGP p Mb 

56 

OKI 

KAIZEN D333 

248.900 

Intel 

Pentium II 

333 

“ 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

2,5 

Digital 

14 

1024x768 

S3 Virge DX 4 Mb 

■ 

COMPUKE 

PII MEDIA 

120900 

Intel 

Pentium 11 

233 

LX 

DIMM 

32 

Si 

3 

2 


Digtxai 

15 

1280x1024 

S3 Virge GX2 AGP 4 Mb 

38 

ACER 

POWER 8000 

209.000 

Intel 

Pentium II 

300 

BX 

DIMM 

64 

Si 

4 

1.1 (PCI) 

4 

Opcional 

- 


ATI Rage Pro 8 Mb 

73 

OLIVETTI 

M4000 DT333 

296.900 

Ifttol 

Pentium H 

333 

IX 

DIMM 

32 

Si 

3 

1 

6,4 

Opciona 

- 


ATI 3D Rage Pro AGP 1 

87 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro D6 Edition 

345.000 

Intel 

Pentium II 

333 

LX 

DIMM 

32 

1 

4 


4.3 

Opdona 1 

- 

- 

MGA-G100 AGP/2 Mb 

45 

OKI 

KAIZEN K300 

220.000 

Intel 

Penutim 1! 

300 

- 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

2,5 

Dígita 1 

14 

1024*76» 

S? Vira* DX . 

36 

INVES-TEIDE 

Nalon 100 a 333 

199.056 

Intel 

Pentium Celeron 

333 

EX 

SDRAM 

64 

1 

1 

1.1 (PCIJ 

4.3 

Opcional 



AGP 3D 4 Mb 

63 

OLIVETTI 

M4000 DT 300 

263.900 

Intel 

Pentium ll 

300 

LX 

DIMM 

32 

Si 

3 

1 

t>,n 

Opuuti i 


- 

ATI 3D Rage Pro AGP 4 * 

98 

HEWLETT-PACKARD 

Vectra VL D5728N 

440800 

Intel 

Pentium II 

266 

LX 

DIMM 

64 

Si 

í 

2 

4.3 

Opdona 



S3 Trio 64V2 

48 

INVES-TEIDE 

Sella 300 

223900 

Inte' 

Pentium U 

300 

BX 

SDRAM 

32 

1 

4 

1.1 (PCD 

4.3 

OpciP mí 

- 

- 

AGP 3D 4 M 

53 

ACER 

POWER 4100 

229.700 

Intel 

Pentium II 

350 

EX 

DIMM 

32 

Si 

2 

2.1 (PCI) 

6 

Opcional 

- 

- 

ATI Rage Pro 

75 

COMPAQ 

Deskpro EN PII 

290.000 

Intel 

Pentium II 

333 

BX 

DIMM 

32 

Si 

3 

2 


Opaona 

- 

- 

ATI 3D Ragr *r 

78 

COMPAQ 

Deskpro EP PII 

296.960 

Intel 

Pentium II 

333 

BX 

DIMM 

32 

Si 

3 

2 

32 

Opcional 

- 

- 

ATI 3D Rage AGP 4 Mb 

79 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro C6 Edition 

299.350 

Intel 

Pentium II 

266 

IX 

DIMM 

32 

No 

2 

1 

4.3 

Opcional 

- 


MGA-GlOO AGP 2 Mi 

92 

HEWLETT-PACKARD 

Vectra VL D5731N 

356.120 

Intel 

Pentium II 

300 

LX 

DIMM 

32 

Si 

1 

2 

4,3 

Opcional 



S3 TRIO 64V2 

71 

COMPAQ 

Deskpro EP PII 

26 7 960 

Intel 

Pentium H 

300 

LX 

DIMM 

32 

Sí 

3 

2 

12 

Opcional 



ATI 3D Rage AGP 4 V 

49 

OLIVETTI 

M4000 DT 266 

214.900 

Intel 

Pentium II 

266 

IX 

DIMM 

32 

Si 

3 

1 

2,1 

TSM 70-520 

15 

1280x1024 

S3 TRIO 64V 

85 

SIEMENS-NIXDORF 

SC Pro C6 Edition 

309.800 

Intel 

Pentium II 

300 

LX 

DIMM 

32 

No 

2 

1 

11 

Opaona 1 

- 

- 

MGA-Pi • AGP 2 Mi 

64 

COMPAQ 

Deskpro EN PII 

244.760 

Intel 

Pentium II 

266 

IX 

DIMM 

32 

Si 

3 

2 

3.2 

Docional 


- 

ATI 30 Rage AGP 4 M 

32 

INVES-TEIDE 

Nalón 100 a 300 con cache 

178.988 

Intel 

Pentium Celeron 

300 

EX 

SDRAM 

32 

1 

1 

1.1 (PCIJ 

4.3 

Opcional 



AGP 3D 4 Mb 

33 

ACER 

POWER 6000 

179.000 

Intel 

Pentium II 

333 

EX 

DIMM 

32 

Si 

2 

2.1 (PCI) 

4 

Opcional 



ATI Rage Pro 









































































































Tarjeta 
de sonido 


SB 64 id 

Yamaha 16 Bits 

No 

No 

Ygma 6 6> • 3D 
No 

OEM 16 Bits 3D 

S 1$ Bill 

Yamaha 16 Bits 
PCI áD 

Si 

SB 16 8¡*< 

Maxi Sound 16 St 
Comp. S8 16 Bits 
OEM 16 Bits 3D 
•b SRS 3D 
SB 16 Bit: 
en 16B>*« 

Comp. SB 16 Bits 
Maxi 5ouod 16 SF 
SB 16 Bits 
‘amp. S8 16 Bits 
SB 16 Bits 3D 
M 


Maxi Sound 16 SE 
SB 16 8*h 

Comp. SB 16 Bits 
No 

Ma> nd 16 Si 
PCI 3D 

Ha 

Opcional 

PCI 31» 

Crystal 4235 16 Bits 

No 


Opcional 


¡*n3D 

Crystal 4235 16 Bits 


So 
O Oí 
“o 

Q> 

U Q 


Otros 




CD 3?x 
CD 32x 
CD ??x 
CD 32x 
i ’> JUx 
CD 24x 
CD 24x 
CD32x 
CD 24* 
CD32x 
CD 32x 
CD 32x 
CD 3fix 
CD 24x 
CD 24* 
CD 32x 
CD 3¿x 
CD24x 
CD 36* 
C0 32x 
CD 24X 
CD24x 
CD 32X 
CD 32» 
CD 32 x 
CD 36x 
CD32x 
CD 32x 
CD 32X 
CD 24x 
CD24. 
CD24x 
CD 24* 
CD 32x 
CD 24x 




CD 24» 
CD24x 
CD 32x 
No 

CD24x 
CD24x 
CD32x 
CD 24x 
C0 24X 
No 

CD 32X 
CD 24* 




Teclado, ratón altavoces v Windows 98 

Windows 95 OFM, ratón PS/2, alfombrilla y garantía un año a domicilio con cobertura en toda España 
Windows NT 
Windows NT 

Altavoces 160 W y microrono, ratón Primax y elfomwula 

Windows 95, NT opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk 15-120 (opcional) 

Windows 95. NT nocional Ethernet Opcional diaqnósr.is para Windows, garantía o jbertura de pie.- -lanodf obra desplazam*. - • durante . ■ anota/ .Conva >j. r • ’ l • •• 

Altavoces 55 W y micrófono, ratón Trust compatible MS, alfombrilla, impresora Canon BJ 250 Color y Voice Type de IBM 
Altavoce' micrófono, ratón Mwrosoft, garantía de un añ« en componente y años w nano efe obra 

Windows 95 OEM. ratón PS/2. alfombrilla y garantía un año a domic « con cobertura en toda España 

Mooen? 56^, ratón con Serón, aiwvoees 100W, auriculares con riicfuivwj, Windows98, Navegadcn Inves, Home Esseima», AntiViius Panda, l año de garantw a dom'—.ru j sño deconexiot. i lf • * 
Windows NT 

Altavoces 100 W y microf n. ratón P5/2 Windows 9 4.0. Pack Software y Antivirus re 

Ratón Genius, teclado Winaows 95 y altavoces Maxibouster 40 W 
Micrófono , altavoces c^te^os 

Altavoces 55 W y micrófono, ratón Trust compatible MS, alfombrilla, impresora Canon BJ 250 Color y Voice Type de IBM 

Módem 56k altavoces, rmcrorgno, W95, vía voice, Vvord97, Works, Money, anuvirus, Corel Print&PhoW Huuse, encitlopeMS, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, e 1 ;' 1 y software multimedi* aprenifii*jt 
Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 
\ ■ ■. .ees 100 V. , itcrófono. ratón PS/2. Windows 98. Works 4.0. Pack Software y Ante -s Anyware 

Garantía 1 año piezas y 3 años piezas y mano de obra, El Cuerpo Humano 21), Atlas del Mundo, Historia del Mundo, Enciclopedia Salvat, Curso Interactivo Windows 35, Curso Interactivo l-Vmet, Ar*- js Anyware y Cuso de ingles ialk To Me Nivel 1 

Ratón Genios teclado Windows 95 y altavoces Maxiboo tí '* r 40 W 

Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

(jaranw ano piezas ys amn piezas y ntw» oc ws, El Cirerpu nuniano i Atlas «ti Mundo, ritmen del Mundo, tnacloped*, Salvat, Cor» Jflttfscóvo Windows 9 Curso Interactivo rr . . -y moikifl^fíWkTQ 

Teclado, ratón, altavoces y Windows 98 
Windows NT v 3C0M Wol 

Altavoces 100 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98. Works 4.0, Pack Software y Antívirus Anywart 

Windows ac 
Windows NT 
Windows NT 

Ratón Genius, teclado Windows 95 y altavoces Maxibooster 40 W 

Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 
Micrófono y altavoces externos 
Windows 95 y Works 
Windows 95 

Ratón Genius, teclado Windows 95 y altavoces Maxjuuoster 40 W 

Ratón, altavoces 100W, Windows 98, Navegador Inves, Antivirus Panda, un año de Garantía a domicilio y un año de conexión a Internet 
Windows 95 v Works 
Tres años de garantía 

Modwn 56K, rató»Sernl» altavOT*-; 10GW. atiricia rr« cor» Wmdow* 98 Navegador' i.Home Essental ■ inda - Vna.«nha . . wdim. ui *..-c -wm 2 Inte-et 

Micrófono y altavoces externos 

Windows a nT opaonai. Etnernet Opcional, o «gnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mana de obra y desplatarme-* durant~ un «ño (opcional) T Compaq SuperDisk IS-l"*) (opcional; 

Windows 95, NT opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año lopcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

Windows NT 

Tres años de garantía 

W¡ndow c NTopor^al. diagoóst ,f '9Spara W»«dows,garantía con cobertura de piezas mano de obm 1 «za* . • jperD-sk LS-lzD fui-rciril 

Windows 95 y Works 
Windows NT 

Windows 95, NT opcional . diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk L5-120 (opcional) 

Ratón, altavoces 100W, Windows 98. Navegador Inves, Am js Panda, un año de Garantía a domíci , ano de conexión a internet 
Micrófono y altavoces externos 


Pmhíim tu dcütitcailo 
l'umtMiiatfo rn Gnin PC 
Nueva rnrra(l«i 
Entrad* 


































Clasificación Calidad/Precu» 

Fabricante 

Modelo 

Precio 

(IVA incluit 

CPU 

Sistema c 

e vídeo 

Mei 

noria 


Disco 

duro 

Disco flexible 




Fabricante 

Modelo 

Frecuencia (MHz) 

Tecnología 

Tamaño 

Resolución 

(píxeles) 

Tipo 

Actual 

(Mb) 

Máxima 

(Mb) 

Capacidad 

(Gb) 


35 

IBM 

ThinkPad 770ED 

f 'B7.D00 

InH 

er-iuni • 

266 

TFT 

ni 

1024x768 

SDRAM 


256 


Disquetera 1 44 Mfc 

39 

HEWLETT PACKARD 

OmmBook 7100 

1.229.600 

Intel 


266 

TFT 

»4 • 

1024x768 

SDRAM 

32 

28B 


Disquetera 1,44 Mb interr . 

16 

AHEAD 

Spigo 6300DVD 

671.640 

Inte 


266 

TFT 

13.3 


DIMM 


144 

4,2 

D;s<juetef«i 1,44 Mfc 


ACER 

Extensa 711 TEV 

346.840 

Intel 


7a* 

TF1 

13.3 

800x600 

SDRAM 

32 

128 


Disquetera 1.44 Mb interna 

30 

HEWLETT PACKARD 

OmmBook 4100 

1.009.200 

Intel 


266 

TFT 


1024x768 

SDRAM 

32 

160 


D 'iiuetera 1,44 Mb e* _ • 

38 

HEWLETT PACKARD 

OmmBook 7100 

1.160.000 

Intel 

ftpnwn • 

<c>6 

TFT 

•A' 

1024x768 

SDRAM 

32 

288 


Disquetera 1,44 Mb interna 


ACER 

Extensa 712 TE 

346.840 

InH 


W 

TFT 

131 

800x600 

SDRAM 

32 

128 


Oisqunter-, 144 M* '• -• l 

12 

DELL 

Latitude Cpi M300XT 

561.440 

Intel 



TF1 

13.3 

1024x768 

EDD RAM 


12B 

4.3 

Disquetera 1,44 Mb 

14 

AHEAD 

Optima 6300BX 

578.840 

intei 

Wu* • 

266 

TFT 

13.3 

■■ 

DIMM 

■ 

14t 

3,¿ 

Disquetera 1,44 Mb 

36 

IBM 

ThinkPad 770E 

1.023.000 

Intel 

er-.i.,rr « 

266 

TFT 

14 « 

1024x768 

SDRAM 

32 

256 


Disquetera 1.44 Mb 

23 

FUJITSU 

LifeBook 990Tx2 

740.000 

Intel 

fml <*» * 

266 

TR 

13.3 

1024X768 

SDRAM 

32 

160 

5 

DL^uetem 1,44 Mb 

49 

SlEMENS-NIXDORF 

800 

1.293.139 

Intel 


266 

ADS 



EDD RAM 



s 

Disquetera 1,44 Mb 

33 

HEWLETT PACKARD 

OmmBook 4100 

928.000 

Inte 1 

•«■"«i 

266 

m 


1024x768 

SDRAM 

32 

160 

•4 

Discinr'- • 1 44 M". « ■ 

■ 

DELL 

Latitude Cpi M266XT 

502.280 

Intel 

1 

266 

TFT 

13,3 

1024x768 

EDD RAM 

■ • 

128 

3.2 

Disquetera 1.44 Mb 

■ 

ACER 

Extensa 711 TE 

420.000 

Intel 

hmu«l 

266 


13.3 

800x600 

SDBAM 

32 

128 

4 

Disquetera 1,44 Mb tPtenw 

26 

HEWLETT PACKARD 

DmmBook 4100 

742400 

Intel 


233 

TF1 

13.3 

1024x768 

SDRAM 

32 

160 

4 

Disquetera 1.44 Mb externa 

34 

IBM 

ThinkPad 600 


Intel 

recluí* « 

233 


133 

1024x7 

SDRAM 

32 

288 

4 

Di-..uet > 1 44 Mb 

■ 

ACER 

Extensa 710 TE 

371.000 

Intel 

mi * 

233 

TFT 

13,3 

1024x768 

SDRAM 

32 

I2ó 

4 

Disquetera 1.44 Mb interna 


DELL 

Latitude CP M233ST 

447-720 

Intel 

M»w . 

233 


121 

800x600 

EDO RAM 


128 

3..’ 

Disquet i 44 Mb 


OLIVETTI 

Xtrema 426X 

661.084 

Intel 

ftmvám i 

266 

TR 

13,3 

- 

EDO RAM 

32 

128 

3 

Disquetera 1.44 Mb 

■ 

AHEAD 

Spigo 600DVD 

•yá 240 

AMO 

K6MMX 

>J- 

TFT 

12.1 


DIMM 


96 

4.2 

Dtsquetaa 1,44 Mb 

47 

TOSHIBA 

Tecra T780DVD 

1.136.800 

Intel 

Pentium MMX 

266 

TR 

13,3 

1024x768 

EDO RAM 


192 

4.1 

Disquetera 1.44 Mb 

29 

IBM 

ThinkPad 600 

620.000 

Intel 


233 

TFT 

13.3 

1024x768 

SDRAM 

32 

288 

3.2 

Disquetera 1,44 Mb 

18 

OIJVETTI 

Xtrema 423X 

579.884 

Intel 


233 

TFT 

13,3 


EDD RAM 

32 

126 

J 

Disquetera 1,44 Mb 

11 

AHEAD 

Optima 900AGP 

*28040 

AMD 

K6MMX 


TFT 

13,3 

HH 

DIMM 


96 

3.2 

Drsquet 1.44 ' 

45 

HEWLETT PACKARD 

OmniBook 4100 

1.009.200 

Intel 

Pentium MMX 

266 

TFT 


1024x768 

SDRAM 

32 

160 

4 

Disquetera 1,44 Mb externa 

46 

IBM 

ThinkPad 770 

1.014.000 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TFT 


1024x768 

SDRAM 

35 

256 


Disquetera 1.44 Mb 

50 

COMPAQ 

Armada 7792DT 

1.131.000 

Intel 

Pentium MMX 

266 

TR 

12.1 

1024x768 

EDO RAM 

32 

144 

5 

Disquetera 1,44 Mb 

27 

HEWLETT PACKARD 

OmniBook 3100 

630.460 

Inte 

Pentium MMX 



13.3 

1024x768 

EDO RAM 

35 

96 

4 

Di fuetera 144 Mb otro 

48 

COMPAQ 

Armada 7790DT 

986.000 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12.1 

1024x768 

EDD RAM 

32 

144 

» 

Disquetera 1.44 Mb 

■ 

AHEAD 

Optima 500AGP 

370.040 

AMD 

K6MMX 

266 

TFT 

12.1 


DIMM 


96 

3.2 

Dizque» 

13 

FUJITSU 

LifeBook 790Tx 

425.000 

Intel 

Pentium MMX 

266 

TR 

12.1 

800x600 

SDRAM 

32 

96 

4 

Disquetera 1,44 Mb 

28 

FUJITSU 

LifeBook 690Tx 

640.000 

Inte 

Pentium MMX 

2$6 

TFT 

12,1 

1024x768 

SDRAM 

32 

96 

4 

Disquetera 1.44 Mu 

44 

COMPAQ 

Armada 7380DT 

943.080 

Intel 

Pentium MMX 

266 

TR 

12.1 

1024x768 

EDO RAM 

32 

128 

4 

Disquetera 1,44 Mb 

20 

IBM 

ThinkPad 380XD 

542.000 

Inte 

Pentium MMX 

233 

TR 

12.1 

800x600 

EDO RAM 

33 

96 

4 

Discutiera 1.44 Mb 

40 

TOSHIBA 

Tecra T550CDT 

810.840 

Intel 

Pentium MMX 

266 

TR 

12.1 

1024x768 

EDO RAM 

52 

160 

3,8 

Disquetera 1,44 Mb 

■ 

AHEAD 

Optima 600SF 

346.B40 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12.1 

■■ 

DIMM 


96 

3,2 

DiSquer 1 44 M 

■ 

ACER 

Extensa 710 DX 

259.000 

Intel 


233 

DSTN 

12.1 

800x600 

SDRAM 

32 

128 

2,T 

Disquetera 1,44 Mb interna 

43 

COMPAQ 

Armada 7370DT 

905.960 

Intei 

Pentium MMX 

233 

TR 

12,1 

1024x768 

EDO RAM 

35 

128 

4 

Oisquetcia 1.44 f" 

19 

TOSHIBA 

Satellite 320CDT 

496.000 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12.1 

800x600 

EDO RAM 

32 

160 

3.8 

Disquetera 1,44 Mb 

22 

OIJVEni 

Xtrema 226S 

533.484 

1(1 

Pentium MMX 

266 

TR 

1 1 

800x600 

EDO RAM 

32 

128 

3 

D u¡uetera 1 44 M*' 

37 

TOSHIBA 

Satellite Pro SP490CDT 

738.920 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12,1 

800x600 

EDO RAM 

32 

160 

3.8 

Disquetera i.44Mb 

17 

DELL 

Latitude CP M233XT 

447.1*0 

Intel 

fWium MMX 

233 

TR 

13,3 

1024x768 

EDO RAM 

32 

128 

3.2 

Disqueteo 1.4-4 Vt> 

24 

AHEAD 

Dptima 6300TX 

544.040 

Intel 

Pentium 

233 

TR 

13,3 

1024x768 

DIMM 

80 

144 

3,2 

Disquetera 1.44 Mb 

15 

FUJIT5U 

LifeBook 780Tx 

400.000 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12.'*i 

800x600 

SDRAM 

32 

96 

3.7 

Disquetera 1.44 Mb 

25 

HEWLETT PACKARD 

DmmBook 2100 

542.300 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12,1 

800x600 

SDRAM 

32 

160 

3.7 

Disquetera 1,44 Mb 

41 

COMPAQ 

Armada 7770DT 

812-000 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12,1 

1024x768 

EDO RAM 

32 

144 

3 

0-*iuet?-4 1.44 Mb 

31 

TOSHIBA 

Satellite Pro SP480CDT 

639.160 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TR 

12.1 

800x600 

EDO RAM 

32 

160 

3.8 

Disquetera 1,44 Mb 

42 

COMPAO 

Armada 4220T 

8^9.100 

InH 

Pe^iurn MMX 

266 

TR 

12.» 

800x600 

EDD RA 

32 

96 

4 

Disquet 

32 

FUJITSU 

LifeBook 675Tx 

640.000 

Intel 

Pentium MMX 

200 

TR 

12,1 

1024x76B 

SDRAM 

32 

96 

3.2 

Disquetera 1,44 Mb 



I 





IA »SClC*0ffE '091 



































































































































































Tarjeta 
de sonido 


16 Bits 

Comp. SB Pro 16 Bit* 

30. MPEG2 

Comp. SB 16 Bits 

Comp, SB P“> 16 Bi 
Comp. SB Pro 16 Bit* 

1'omp.SB i •' 

Crystal 4237B 
3D 

16 Bits 
i ump.SB 
En placa 

om SB Pro 16 Bit 

Crystal 4237P 
Como, SB 16 Bit! 

Comp. SB Pro 16 Bits 
6 Bits 

Comp. SB 16 Bits 
,stal 4237B 
Comp. SE 
30. MPEG2 
Comp. SB 16 Bits 
6 Bits 
Comp. SB 
1 D. MPEG2 
Comp. SB Pro 16 Bits 
16 Brts 

Compaq PremierSound 16 Bits 

Lump. SB Prt* 16 Bits 

Compaq PremierSound 16 Bits 

;D MPE62 
Comp. SB Pro 

Como. SB : • 

Compaq PremierSouro 16 Bits 

'6 Bits 

Comp. SB 16 Bit- 

Comp. SB 16 Bits 

Compaq P wtSoun' 6 Bits 

Comp. SB 16 Bits 

omp.SB 

Comp. SB 16 Bit, 
al 4237B 
Yamaha 16 Bits 
_,r.o SB Pr 
Comp. SB Pro 
umpaq Pr—erSound - 
Comp. SB 16 Bits 
'i :aq Pre ’-u- ‘id 16Bit: 
Comp. SB Pro 


CD-ROM/ 

DVD-ROM 


CD 24x 
CD20x 
CD 20 k 
CD 24> 
CD 20x 
I CD 20x 
CD 24> 

, CD 20> 

| CD2ux 
I CD 20x 
' CD 20* 
1 CD 20x 
CD 24/ 
CD 20x 
CD 2u* 
CD 20» 
CD 20- 
CD20x 
CD 20/ 
CD 20x 
CD 20x 
CD20x 
CD.íi. 
CD 20x 
CD 2 i» 
CD lOx 
Opción 
CD20x 


Vi 


Ranuras 

c tí 

B 

Medidas 

(mm) 

PCMCIA II/III 

Otras 

Autonu 

(horas) 


2 Tipo II o t tipo Hl 

Ultrabay II 

M 

1 3x254x56 

2 Tipo II o i Tipo III 

2 Irda, i USB 

4 

324x252x56.4 

2 Tipo II 0 I Tipo III 

USB. IRDA 


Jl5XZ4HX0¿ 

2 Tipo II oí Tipo III 

1 IrDA, 1 USB. 1 S-Vídeo y t conector Dockiny 

5 

308x45x251 

2 Tipo lio’ Tipo III 

i árda y i USB 


2 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

2 Irda y 1 USB 

4 

324x252x56,4 

2 Tipo 11 o 1 Tipo IH 

1 IrDA, i USB. 1 S-Video y 1 conector Docking 

s 

308x45x25’ 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

1 card bus, 2 USB. 1 SCSI, 1 Paralelo. 1 Serie. 2 PS/2. 3 Audio, i Fast IR y red RJ45 

2,5/3,5 

306x241x44.1 

2 Tioo 11 o 1 Tipo 111 

USB. Sene v IRDA 


322x245x50 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

Ultrabay II 

3,5 

313x254x56 

7 Tipo II 0 i r.. IH 

USB 


)l2UetW3 

2 Tipo II 

- 



1 Tipo 11 o 1 Tipo 111 

i Irda y 1 USB 


. Bx254x3 t 6 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

1 card bus, 2 USB. 1 SCSI, 1 Paralelo, l Serie, 2 PS/2. 3 Audio. 1 Fast IR y red RJ45 

2.S/3.5 

306x241x44.1 

2 Tipo II ü 1 Tipo III 

1 IrDA, i USB, i S-Vídeo v 1 ronector Doclci 


1 ilBx45xz51 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

1 Irda y 1 USB 

3.E- 

128x254x35.6 

2 Tipo ll o 1 Tipo III 

Card Bus 

1 

TJvJACtx 

2 Tipo II o 1 Tipo II1 

1 IrDA, 1 USB, 1 S-Vídeo y 1 conector Docking 

v 

308x45x251 

2 Upo li o ' Tipo 111 

1 card bus. 2 USB, 1 SCSI, 1 Paralelo 1 Se>n 2 PS/2 3 Audtu, 1 Fast IR y red RJ45 

Vi 

306x241x385 

> Tipo li o 1 Tipo III 

Serie, Paralelo. IRDA, puerto ZV y 2 USB 

3/4 

310x230x47.5 

| 2 Tipo 11 0 1 Tipo III 

USB, Serte y IRDA 

- 

"5x248x52 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

RAM (SIMM), bus PCI y puerto ZV 

3 

103.6x240x54 

: Upo II o 1 Tipo flí 

Card Bus 

3 

X»! 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

Serie. Paralelo. IRDA, puerto ZV y 2 USB 

3/4 

310x230x47 5 

2 Tipo II v 1 Tipo III 

U58, Serie y IRDA 


322x248x52 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

1 Irda y 1 USB 

3.5 

328x254x35.6 

¡ Tipo ll o 1 Tipo III 

Ultrabay II 


1 ' 3x254x56 

¿Tipo II o 1 Tipo III 

1 IrDA. ZV y soporte MPEG 

3 

320x242x50,8 

2 Tipo l i o 1 Tipo Ifl 

1 Irda y 1 USB 


292x237x40 

2 Tipo II o 1 Tipo III 

i IrDA. ZV y soporte MPEG 


320x242x50.8 

2 Tipo 11 o i Tipo III 

USB. Serie y IRDA 

■1 

1*5x248x5? 

2 Tipo H o 1 Tipo III 

USB 

2.5 

298x245x58 

2 Tipo II 0 1 Tipo lll 

USB 


tóax2 ?x3» 

2 Tipo II o 1 Tipo lll 

1 IrDA 

3 

305x235x39 

2 Upo II o 1 T ipo lll 

1 libre SO DIMM 

2 ,, 


2 Tipo II o 1 Tipo lll 

RAM (SIMM), bus PCI y puerto ZV 


297x231x47 

2 Tipo II o 1 Tipo lll 

USB. Serie y IRDA 

* 

315x248x5? 

2 Tipo II o 1 Tipo lll 

1 IrDA, 1 USB, 1 S-Video y 1 conector Docking 

5 

308x45x25’ 

2 Tipo II o 1 Tipo lll 

1 IrDA 

3 

"05x235x3; 

2 Tipo 1! o 1 Tipo lll 

RAM (SIMM) y bus PCI 

3 

304x239x54 

2 Tipo Do T Tipo IN 

Serie, Paraíso, IRDA y puerto ZV 

• 

10x230x47 

2 Tipo II o 1 Tipo lll 

RAM (SIMM), bus PO y puerto ZV 

,5 

304x239x51 

1 2 Tipo II o 1 Tipo IH 

Zoom Vídeo 


306x241x44, 

2 Tipo II o 1 Tipo lll 

USB. Serie y IRDA 

- 

322x245x50 

2 Tipo ti o 1 Tipo lll 

USB 

1» 

298x245x58 

1 2 Tipo II o 1 Tipo lll 

1 serie. 1 paralelo. 1 IRDA 1 SCS1-2 y slot CardBuf 

3 

299x237x46 

2 Tipo II o 1 ' . III 

1 IrÜA ZV v< soporte MPEG 

:* 

1*V2<7.SUÍ 

] 2 Tido II o 1 Tipo IH 

RAM (SIMM), bus PCI y puerto ZV 

2,5 

303 6x239x50,5 

l 2 Tipo H o *. Tipo lll 

1 IrDA 

-1 

378x261x29/ 

1 2 Tipo 11 o 1 Tipo III 

USB 

2,5 

299x237x34 


Peso 

(Kg) 





3,95 

? ’5 

2,63 
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Illlllll 



Fabricante 

Modelo 

Precio 

(IVA incluid): 

Tubo 

Tamaño 

de punto 

(mm) 

Máxima 

resolución 

(píxeles) 

Máximo 

refresco 

(Hz) 

Controles 




Tecnología 

° — 

re 

es ■*: 

CS => 

Zona visible 

(pulgadas) 




Digitales 

En 

pantalla 

ACER 

ACER View 1455 

>6.000 

Máscara de sombra 

14 

13,1 

0.28 

1024x768 

85 

Si 

SI 

ACER 

ACER View 1555 

31.650 

Máscara de sombra 

15 

13.7 

0.28 

1280x1024 

85 

Si 

s. 

ACER 

ACER 7277c 

54.BQ0 

Máscara de sombra 

1? 

15,7 

0,27 

1280x1024 

85 

s 

Si 

ACER 

ACER View 211c 

220.000 

Rej 1 'a de apertura 

21 

20 

0.26 

1600x120C 

85 

s 

Si 

ACER 

ACER View F31 

248.000 

LCDfTFT) 

13,3 

13,3 

0,264 

1024x768 

- 

s 

SI 

ACER 

ACER View F51 

269.000 

LCDfTFT) 

15 

15 

0,297 

1024x768 

- 

s 

s. 

DAEWOO 

CMC-431X 

23.084 

FST 

14 

i3 

0,28 

1024x768 

54 

s 

No 

DAEWDD 

CMC-511X 

30.740 

FST 

11 

14 

0.28 

1024x768 

54 

s 

Si 

DAEWOO 

CMC-1707B 

63,220 

FST 

Í7 

16 

028 

1280-1024 

69 

s 

SI 

DAEWOO 

CMC-2000M 

162.284 

FST 

20 

19 

0.28 

1600x1280 

82 

s 

Si 

DAEWOO 

CMC-2102M 

251 140 

FST 

21 

20 

0,28 

1600 x 1280 

82 

s 

Si 

ElZO 

EIZD F35 

76.560 

Máscara de sombra 

15 

14 

0,28 

1024x768 a 86 Hz 

120 

s 

Si. en caxtHianr' 

ElZO 

ElZO F55s 

104.284 

Ré'llla de apertura 

17 

16 

0,28 

1280x1024 a 76 Hz 

120 

s 

Sí, en cwelianu 

EIZD 

ElZO T57s 

191.400 

Rejilla de apertura 

17 

16 

0,25 

1280x1024 a 85 Hz 

160 

s 

Si. en ca 1 r- , 

ElZO 

ElZO F67 

196.040 

Máscara de sombra 

19 

18 

0,26 

1600x1200 a 76 Hz 

160 

s 

Si en castell 

ElZO 

EIZDT68 

198 360 

Rejilla de apertura 

19 

18 

0.25/0.27 

1600x1200 a 76 H.- 

160 

s 

Si. en castellano 

EIZO 

ElZO L23 

266.684 

I.CD (TFIj 

13,8 

'3.B 

3,27 

1024x768 a 75 Hz 

85 

s 

SI 

EIZD 

EIZD F77 

313.200 

Máscara de sombra 

21 

20 

0,28 

1600x1200 a 75 Hz 

160 

s 

Si. en 

ElZO 

ElZO L360 

381.640 

LCDITFt) 

15 

15 

0.29 

1024x768 a 75 Hz 

85 

s 

< 

ElZO 

EIZD F78 

452.400 

Mascara de sombra 

21 

20 

0,28 

1600x1200 a 87 Hr 

160 

s 

S 

HEWLETT-PACKARD 

D2B21S 

**1.500 

Máscara de sombra 

14 

13 

0,28 

1024x768 

75 

s 

Si 

HEWLETT-PACKARD 

D2825S 

52.350 

Máscara de sombra 

15 

13,7 

9.28 

1024x768 

64 

s 

s. 

HEWLETT-PACKARD 

D2835A 

113.000 

Máscara de sombra 

17 

15,9 

0,28 

t280x1024 

85 

s 

5 

HEWLETT-PACKARD 

D2843A 

170.000 

Máscara de sombra 

19 

18 

0,25 

1600x1200 

85 

s 

S. 

HEWLETT-PACKARD 

D5060A 

440.220 

LCD (TFT) 

14 


U27? 

1024x768 a 7SHz 

75 

s 

c, 

HITACHI 

CM500ES 

51.620 

Mascara de sombra 

15 

13,7 

0,28 

1280x1024 a 64 Hz 

100 

s 

c 

HITACHI 

CM641ET 

115420 

Máscara de sombra 

17 

15,9 

0,26 

1600x1200 a 75 Hz 

130 

s 

S 

HITACHI 

CM752ET 

165.996 

Máscara de sombra 

19 

18 

0,26 

1600x1280 a Bl Hz 

160 

Si 

c 

HITACHI 

CMB02ETM 

266.600 

Máscara de sombra 

21 

20 

0,27 

1600x1280 a 75 Hz 

160 

s 

5 

HITACHI 

DT313TET 

330.600 

LCD (TFT) 

13.3 

13 Jt 

0.26 

1024x768 

75 

Si 

S 

HITACHI 

CM803ETM 

333.500 

Mascara de sombra 


20 

0,27 

1800x1440 a 75 H? 

160 

Si 

S 

UYAMA 

Vision Master MF8617T (400) 

101.964 

FST 

17 

16 

0,26 

1600x1200 

86 

Si 

s 

UYAMA 

Vision Master MT9017T (PRD 400) 

113.564 

Trinitron 

17 

16 

0,25 

1600 x 1200 

92 

Si 

S 

UYAMA 

Vision Master 5901GT (450) 

170.404 

FST 

19 

18 

0 26 

1600x1200 


Si 

s 

UYAMA 

Vision Master MF9221T (PRO 500) 

2? 7.684 

Tiinitron 

J 1 

20 

9.28 

1800x1440 


Si 

s 

UYAMA 

ProLite 35 (LP-1014P) 

289.884 

TFT 

13.8 

13,8 

9.28 

1024x768 

50 

Si 

s> 

UYAMA 

ProUte 36 (TXA-3601) 

307.284 

TFT 

14.1 

141 

.2 

1024x768 

50 

Si 

s 

LACIE 

La Cíe electrón 19 

125.860 

Sbadow Mask 

19 

18 

0,22 

1600x1200 

7E 

Si 

5. 

LACIE 

LaCíe electrón 19S 

160.860 

Trinitron 

T9 

18 

0,25 

, 600 x 1200 

re, 

Si 

S 

LACIE 

LaCie electrón 21/108 

287 860 

Diamondtron 

21 

19,7 

0,28 

1600x1200 

85 

S 

s 

LACIE 

LaCie electrón 24 

419.860 

Trinitron 

24 

25.5 

0,25 

1920x1200 

te 

SI 

s 

LG ELECTRONICS 

44i 

25.000 

Mascara de sombra 

14 

13 

0,28 

1024x768 

90 

Sí 

No 

LG ELECTRONICS 

55i 

34.000 

Máscara de sombra 

15 

13,7 

0,28 

»024x/68 

90 

Si 

No 

LG EIJECTRDNICS 

57m 

45.900 

Máscara de sombra 

15 

13,7 

0,28 

1280x1024 

110 

Si 

s 

LG ELECTRONICS 

77i 

69.800 

Máscara de sombra 

17 

15,9 

0.28 

1280x1024 

no 

Si 

s 

LG ELECTRONICS 

78rn 

102 800 

Máscara de sombra 

17 

15,9 

0,26 

1600 x 1280 

120 

Si 

s, 

LG ELECTRONICS 

78T 

102.800 

Mascara de sombra 

17 

15,9 

0,26 

1600 x 1280 

120 

Si 

Si 

LG ELECTRONICS 

78D 

107.400 

Máscara de sombra 

17 

15.9 

0.25 

1600x1280 

120 

Si 

s 

LG ELECTRONICS 

99T 

148.000 

Máscara de sombra 

19 

18 

0,26 

1600x1280 

160 

Si 

s 

LG ELECTRONICS 

216 sc 

229.600 

Máscara de sombra 

21 

20 

0,28 

1600x1280 

160 

Si 

s 

MITSUBISHI 

Diamond Sean 1 5VX 

57.884 

Máscara de sombra 

15 

14,2 

0.2 B 

1024X768 a 81 Hz 

100 

Si 

s 

MITSUBISHI 

Diamond Sean 50M 

54.508 

Máscara de sombra 

15 

14.2 

0,28 

1280x1024 

100 

Si 

s. 

MITSUBISHI 

Diamond Sean 70 

84.668 

Máscara de sombra 

17 

*5,7 

0,28 

1280x1024 

100 

s 

s 

MITSUBISHI 

Diamond Pro 67TXV 

104.2B4 

Rejilla de apertura 

17 

15,7 

0,25 

1024x768 a 86 Hz 

125 

Si 

Si 

MITSUBISHI 

Diamond Plus 72 

115.884 

Rejilla de apertura 

17 

15,7 

0.25 

1280x1024 a 80 Hz 

130 

Si 

s 

MITSUBISHI 

Diamond Pro 700e 

133.284 

Rejilla de apertura 

17 

15,7 

0.25 

1280x1024 a 88 Hz 

152 

Si 

s 

MITSUBISHI 

Diamond Sean 90e 

173.884 

Máscara de sombra 

19 

17,7 

0.28 

1600x1280 

152 

Si 

s 

MITSUBISHI 

Diamond Pro 91TXM 

243.485 

Rejilla de apertura 

21 

19.9 

0.28 

1600x1280 a 72 Hz 

152 

Si 

Si 































































































De color 



Controles 


s¡ 

No 


N * 

. No 
No 
i No 

No 


Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Motre y pureza de color 
Geometría alanzada de pañí alio, cancelación de Moiré y pureza de colo* 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 

Si 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 


No 

Opcional ViewOpen 

Opcional ViewOoen 

Opcional ViewOpen 

O ■ lonal View0..sn 


No 

Nc 


Geometría avanzada de pantalla y cancelación de Moira 

Geometría «.vanzada de pantalla, cancelacíó" de Moir» y pureza de color 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 


Ciclo en Gran PC 
i#" ' • j* , .1 v i iiracla 
Ei'fwrt i , rv»s«düi 


Opcional 

Opcional 

Opcional 

Opcional 


No 

No 

No 

Opcional 

Opcional 

Opcional 

Opcional 

Opcional 

Opcional 

Dprional 

Opcional 

Opcional 

No 

No 


No 

No 

No / No 
No/No 
S./5i 
No / No 
Si/Si 
No/N 
No 1 No 
No/No 
No/No 
No / No 
Sí/Si 
No / No 
No/No 
No /No 
No / No 
No / No 
No / No 


Otros 


Piug & Play y cumple TCO SF 

Plug & Play y cumple TCO 95 
Piug & Play y cumple TCO 95 
Plug & Play y cumple TCO 95 y MpR-ll 
Dimensiones 366x338x170 
Dimensiones 386x360x170 
Plug & Play y MPR11 
Plug & Play, MPR II y ahorro de energía 
I Plug & Play. MPR II y ahorro de energía 
MPR II y ahorro de energía 
MPR ll y ahorro de energía 

Tres años de garantía, cumple MPR II. TUV. TCO 95 y CE Mari 

Tres años de garantís, cumple MPR 11, TÜV, TCO 9o y CE Marti 
Tres años de garantía, cumple MPR II, TÜV. TCO 95 y CE Mari 
Tres años de garantía, cumple MPR H, TUV, TCO 95 y CE Mart 
Tres años de garantía, cumple MPR II. TÜV, TCO 95 y CE Mark 
Cumple TC095 y MPR-li 

Tres años de garantía, cumple MPR II, TUV, TCO 9* y CE Mark 
Cumple IC095 y MPR- 1 
Cumple TC095 y MPR-II 

Cumple TC095 

Cumple TC09F 
Cumple TC09Í 
Cumple MPR 11 y TC092 
Tres años de garantía 
Tres años de garantí» 

Tres años de garantía 
Tres años de garar 4. 

Cumple TC095 
Tres años de garantí» 

Plug & Play, MPR II y cumple TC095 

Plug & Play, ahorro de energía, MPR II y cumple TC095 

Plug & Play, ahorro de energía, MPR ll y cumple TC09Í 

Plug & Play. ahorro oe ene .ia, MPR II y cumple TC095 

MPR II y 11 mole TC095 

MPR II y Cumple TC095 

Garantía tres años 

Garantía tres años y visera anti-rerlejo 
Garan' i tres años v visera anti-ref!ejo 
Garantía tres años y visera anti- r efiejO 


TC09. 

TC095 

TC095 

TC09Í- 

Cumple TC092, ISO 9241-3, TUV y MPR- I 
Cumple TC095. ISO 9241-3, TÜV y MPR-" 

Cumpie TC095, ISO 9241-3, TÜV y MPR-11 

Cumple TC095. ISD 9241-3, TUV y MPR-II 

Cumple TC095, ISO 9241-3 TUV y MPR-II 

Opción USB, 5 conectores 8NC, cumple TC095, ISD 9241-3, TÜV y 

Opción USB, 5 conectores BNC, cumple TC095, ISO 9241-j, TÜV y 

Cinco conectores BNC, cumple TC09S. ISO 9241-3. TUV y MPR-II 






19/SUÍA DICIEMBRE 1998 














































IIIII1II 



Fabricante 

Modelo 

Precio 

(IVA iiK-luidn) 

Tubo 



Tamaño 

de punto 

(mm) 

Máxima 

resolución 

(píxeles) 

Máximo 

refresco 

ÍHz) 

Controles 




Tecnología : 

Tamaño 

(pulgadas) 

Zona visible 

(pulgadas) 




Digitales 

En 

pa nta) la 

MITSUBISHI 

Diamond Plus lOOe 

27B.284 

Trinitron 

21 

)9|9 

0,28 

1600x1280 a 81 Hz 

152 

s. 

Si 

MITSUBISHI 

Diamo <1 Pro lOlOe 

347.884 

Trinitron 

2' 

19,9 

0,26 

1600x1280 a 87 Hz 

152 

Si 

S¡ 

NEC 

MULTISYNC A50Q 

55.000 

Máscara mvaf 

15 

13,6 

0,28 

1280x1024 a 60 H 

120 

Si 

s 

NEC 

MULTISYNC A700 

99.900 

Mascara invar 

17 

15,6 

0,28 

1280x1024 3 65 Hz 

120 

Si 

s 

NEC 

MULTISYNC E500 

69000 

CromaCiear 

15 

13,8 

.125 

1280x1024 a B5 Hz 

720 

Si 

s 

NEC 

MULTISYNC E700 

127900 

CromaClear 

17 

15,6 

0,25 

1600x1200 a 65 H 2 

120 

Si 

s¡ 

NOKIA 

449X¡Plus 

54,868 

Rejilla de apertura 

15 

13JS 

0,25 

1024x768 

86 

Si 

5 

NOKIA 

449XaPlus 

56.724 

Rejilla de apertura 

15 

13,5 

0.25 

1024x768 

B6 

Si 

S 

NOKIA 

447ZA 

80388 

Máscara de sombra 

17 

15,6 

0,27 

1024x768 

ba 

SI 

S 

NOKIA 

447Xpro 

120.872 

Trinitron 

1/ 

15,8 

0,25 

1600x1200 

76 

Si 

& 

NOKIA 

447Xpro/a 

129.340 

Trinitron 

17 

15.8 

0,25 

1600X1200 

76 

Si 

S 

NOKIA 

446Xs 

163.560 

FST 

19 

17.8 

0,25 

1600 x 1200 

75 

Si 

S: 

NOKIA 

446Xpro 

170.520 

FST 

19 

17,7 

0,26 

1600X1280 

80 

Sí 

S 

NOKIA 

447DTC 

179.220 

FST 

17 

15.7 

0.26 

1280x1024 

85 

Si 

s 

NOKIA 

447DTC/C 

204.740 

FST 

17 

15,7 

0.26 

1280x1024 

85 

S 

s 

NDKIA 

445XiPius 

240700 

FST 

21 

19,7 

0,28 

1600x1280 

82 

Si 

s 

NOKIA 

445Xav 

272.948 

FST 

21 

19,7 

0,26 

1600 x 1280 

76 

Si 

s 

NOKIA 

BOOXa 

300.440 

TFT 

15,1 

- 

0.3 

1024x768 


Si 

s 

NOKIA 

445XprO 

303.456 

FST 

21 

2 

0,26 

1800x1440 

80 

Si 

Si 

NOKIA 

400Xa 

335.240 

TFT 

14,1 

- 

0,27“ 

1024x768 


Si 

S 

OLIVETTI 

DSM 70-500 

33.000 

Mascara de sombra 

15 

13,7 

0,28 

1024x768 

eo 

Si 

No 

OLIVETTI 

DSM 60-525 

41.000 

Mascara de sombra Invar 

15 

14 

0,28 

1280x1024 

60 

s 

S 

DLIVETTI 

DSM 70-740 

53.000 

Máscara de sombra Invar 

17 

15.7 

0,28 

1280x1024 

60 

Si 

S 

OLIVETTI 

DSM BO-745 

74.000 

Máscara de sombra Invar 

17 

15,7 

0.26 

1600x1200 

75 

Si 

s 

OLIVETTI 

DSM 70-750 

95.000 

5ony TrTrjítror 

17 

15,7 

0,25 

1600x1200 

75 

Si 

s 

DIJVETTI 

DSM 60-215 

215.000 

Máscara de sombra Invar 

21 

19.9 

0,26 

1800x 1440 

77 

Sí 

s 

PHILIPS 

Business 104B 

25.404 

Black Matrix 

14 

13,2 

0,28 

1024x768 

60 

Si 

No 

PHILIPS 

Soho 1D5S 

34.800 

Black Matrix 

15 

13,8 

0,28 

1024x768 

85 

Si 

s 

PHILIPS 

Business 105MB 

44.080 

Black Matrix 

15 

13,8 

Ü.28 

1280x1024 

60 

Si 

s 

PHIIJPS 

Soho 107S 

68.440 

Black Matrix 

17 

15,9 

0,26 

1280x1024 

85 

Si 

s 

PHILIPS 

Brilliance 107MP 

110.200 

Super Alto Contraste 

17 

15,9 

0,26 

1600x1200 

160 

Si 

s 

PHILIPS 

Soho 109S 

133.400 

Dark tint 

19 

179 

0.26 

1600x1200 

160 

Si 

s 

PHIIJPS 

Brilliance 201B 

232.000 

Alto contraste 

2i 

20 

0,26 

1800x1350 

85 

Si 

s 

PHILIPS 

Bnlliance 201P 

266.800 

Alto contraste 

21 

20 

0,26 

1800x1440 

75 

Si 

s 

PHILIPS 

Brilliance 151AX 

195040 

LCD (TFT) 

1S 

15,1 

0.3 

1024x768 

75 

S. 

s 

PHILIPS 

Bril liance 201CS 

394.400 

CyberScreen 

2- 

20 

0.26 

1600x1200 

85 

Si 

s 

SAMSUNG 

SM400b 

29.900 

Máscara de sombra 

1¿ 

13,2 

0,28 

1024x768 a 60 Hz 

120 

Si 

No 

SAMSUNG 

SM500s Plus 

39.900 

Máscara de sombra 

15 

13,8 

0,28 

1024x768 a 60 Hz 

120 

Mixtos 

No 

SAMSUNG 

SM500Mb 

58.900 

Máscara de sombra 

15 

13.8 

0,28 

1280x1024 a 60 Hz 

180 

Si 

St, en castellano 

SAMSUNG 

SM 700s Plus 

61 900 

Máscara de Sombra 

17 

15,7 

0,28 

1280x1024 a 60 Hz 

160 

Si 

No 

SAMSUNG 

SM700p TCO 95 

119.900 

Máscara de sombra 

17 

15.7 

0,26 

1600x1200 a 67 Hz 

160 

Si 

Sí. en castellano 

SAMSUNG 

SM900P TCO 95 

139.900 

Máscara de sombra 

19 

18 

0,26 

1600x1200 a 60 Hz 

120 

Si 

S, en castellano 

SAMSUNG 

SM 1000P 

259.900 

Máscara de sombra 

21 

19.7 

0.26 

1600x1200 a 85 Hz 

160 

Si 

Si, en castellano 

SAMSUNG 

SM 320 TFT 

229.900 

LCD (TFT) 

13.3 

- 

0,26 

1024x768 a 75 Hz 


- 

Si, en Castr ano 

SAMSUNG 

SM 520 TFT 

289.900 

LCD (TFT) 

15 


0.26 

1024x768 a 75 Hz 


- 

Si en Cajtfllano 

SONY 

CPD-100EST 

57.768 

Trinitron 

15 

14 

0.25 

1280x1024 a 65 Hz 

120 

Si 

Si, en inglés 

SONY 

CPD-120AS 

98.600 

Trmnron 

15 

14 

0.25 

1280x1024 a 65 Hz 

120 

Si 

Si, en ingles 

SONY 

CPD-2O0EST 

97.640 

Trinitron 

17 

16 

0,25 

1280x1024 a 65 Hz 

120 

Si 

Si en , - . • j 

SONY 

GDM-200PST 

138.040 

Trinitron 

17 

16 

0.25 

1280x1024 a 85 Hz 

160 

Si 

Sí en eastí-ikm 

SONY 

CPD-220AS 

148.480 

Trinitron 

17 

16 

025 

1280x1024 a 65 Hz 

120 

Si 

Si, en inglés 

SONY 

GDM-400PST 

172.840 

Trinitron 

19 

18 

0,25-0.27 

1600x1200 3 75 Hz 

160 

Si 

Si, en castellano 

SONY 

CPD-520GST 

266.800 

Trinitron 

2' 

20 

0,25-0,27 

1600x1200 a 76 Hz 

160 

Si 

Si, i mo 

SONY 

GDM-F500 

406.000 

FD Trinitron 

21 

20 

0,22 

1800x1440 a 80 Hz 

160 

Si 

Sí en castellano 

SONY 

GDM-W900 

462.840 

Trinitron 

24 

23 

0.25-0,28 

1920x1200 a 76 Hz 

85 

Si 

Si, en inglés 

SONY 

CPD-Ll 50 (I.CD) 

370.040 

TFT 

15 


0.297 

1024x768 a 85 H« 

85 

Si 

Si, en ingies 

TARGA 

TM3B611 PNI.D 

23.500 

Máscara de somera 

14 

13,11 

0,28 

1024x768 a 87 Hz 

100 

Si 

No 

TAFGA 

TM38G7-1 

28.900 

Máscara de sombra 

15 

13,93 

0,28 

1280x1024 a 60 Hz 

150 

Si 

S 

TARGA 

TM4267-1 

50.600 

Máscara de «ombra 

17 

15,67 

0.28 

1280x1024 a ^0 Hz 

150 

s 

Si 

LARGA 

TM4895-2 

1.2.100 

Máscara de sombra, alto contraste 

19 

T7.S 

0,28 

1600x1200 a 75 HZ 

150 

Si 

Si 


* 

i 

$ 







































































































De color 



Controles 


Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré, pureza de color y pureza en el córner 

No 

No 

No 

No 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moire y pureza de coloi 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moire y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moire y pureza de colgr 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación d« Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantana, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 
Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color 

Ajuste automático, Heridad de imagen, posioón de imagen, temperatura de color e indicación de modalidad 

Geometría avanzada de pantalla, cat*ce»a«ón de Moiré y pureza de color 

Ajuste automático, Posición de la imagen, temperatura de color e indicación de modalidad 

No 

Degaussing manual, selección de idioma y zonoi 
Degaussing manual, selección de ídiuiua y zoom 

Degaussing manual, selección de idioma y zoom 

Degaussmg manual, selección de idioma, zoom, gestión de energía y teda de bloqueo 

Degaussing manual, selección de idioma, zoom. gestión de energía y tecla de bloqueo 

No 


No 


Desmagnetización, manual y geometría avanzada de pantalla 

Desmagnetización manual, geometría avanzada de pantana, selección ae colores, desconexión pío ramada y cancelación de IV 


Desmagnetización manual y geometría avanzada de pantalla 
Desmagnetización margal, geometría avanzada de pantaila, selección de colores, desconexión programada y cancelación de Moiré 


Realce imagen gráfica, refuerzo de grave' y mute 


Desmagnetización cancelación de Moiré, bloqueo de botones, con ver encía «taúca, zoom y selección entrada de vídeo 
Realce imagen gráfica, refuerzo de graves y mute 

Dcsma^etiaciófl, canctboón de Moiré ^yergenc^ estática, zwir^trada devftka jyujrte de ía ¡cadencia w las esquinas v tcmpomador 

Desmagnetización, cancelación de Muaré, convergencia estática, zoom, selección de entrada, ajuste de la incidencia en las esquinas y te^mrizi»*"' 

Desmagnetizara», Eánceutwn ce Muaré, convergencia estanca, zoom, selección oe eneran», ajuste de ia inadntoa en las CSvutn» y i«np*«3ik>f 

Di •> . - de Muaré, ci-rcrgei - • ca,zoon ■- r ion de c- erada, ■ t de la mci v- • B esgu ‘as y temporizado! 

fase, prtch, zoom, control de retroilurpinadón y temporizador 

Desmagnetización 

Desmagnetización 

Desmagnetización 

Desmagnetización 


Np/N- 

No / Nc 
No / No 
No / Ne 
Ño / 'No 
No / Na 
No / No 
Si/Si 
Si/Si 
No / Nt 
Si/5! 

No / No 
No/No 
Si/Si 
Si/St 
No No 
Sí/Sí 
Sf/Si 
No/No 
Si/Si 
No / No 
No / No 
No / No 
No / No 
No/No 
No / Ni. 

No /No 
No / No 
Si/Si 
No/N. 

No/No 
No / No 
No/No 
No /No 
SI /s 
Si /Si 
No/No 
No / No 

Sí/SÍ 

No/No 

No / No 

No / No 

No/No 

S./Si 

Sr/Si 

No / No 
Si testereo) /' • 
No / No 
No / No 

Si (estéreo) / No 
Ñfi/N 
No / No 
No /No 
No / No 
No/Nu 
No / No 
No / No 
No/No 
No / No 


Otros 


Opción USB. cinco conectores BNC, cumple TC095, ISO 9241-3, TÜV y MPR-II 
Dpción USB, cinco conectores BNC, cumple TC09S ISO 9241-3, TUV y MPR-II 
Tres años de garantía 
Tres años de garantía 

Tres años de garantía 


Tres años de garantu. 

Cumple TCü 95 y Plug & Play 
Cumple TCO 95 y Ptug & Play 


Cumple TCO 95, Consumo 100 W y Ptuu Sí Pía 
Cumple TC095, NaviKey v Plug & Play 
Cumple TC095, NaviKey y Plug & Play 
Cumple TC095, NaviKey y Plug & Play 


Cumple TC095, NaviKey y Plug & Play y entrada Uuai 

Monitor de comunicaciones, sonido estereo con subwofer y entrada audiD telecomu* -» i 

»OftitDrdreoiiwncan«>t* t ‘UoBlt^ I 

Cumple TC095, NokiaCoating (reducción del reflejo), NaviKey. Plug & Play y entrada Dual I 
Cumple TC095, Subwoofer, plug & Play 
Teda NaviKey. cumple TCO 95. Plug & Plav 

Cumple TC095, NokiaCoating (reducen’'' i - reflejo), NaviKey, Ptug & Plav 
Cumple TCO 95 y Plug & Play 
LE/MPRII, DDC-t/2 B, Power save y Multisync 
LE/MPRII. DDC-i/2 B, Power save y Muí* »vnc 
LE/MPRII, DDC-1/2 B, Power «ave. Multisync y TCO 9? 

I.E/MPRH. DDC-1/2 B. Power save. Multisync y TCO 92 
LE/MPRII, DDC-1/2 B. Power save. Multisync y TCO 96 
LE/MPRII. DDC-1/2 B, Power save. Multisync y TCO 9E 
MPR II 


MPR-li y USB opcional 
MPR-li 


Cumple TC095 y USB Bay epoor. 
Cumple TC095 

Cumple TC095 y USB Bay opcional 
Cumple TC095 y USB Bay opcioni 
Cumple TC095 y USB Bay opcioo 
Cumple TC095 

Plug & Play y oeno memorias ne usuario 
Plug & Play y ocho memorias de usuari 
Plug & Play y once memorias de usuari 
Plug & Play y once memoria 1 de usuario 
Plug & Play y once memonas oe ususno 
Plug & Play y once memorias de usuano 
Plug • 


Compatine MAC tres años de garantía y control óe imagen aigita 

Compatible MAC, tres añas de garantía y control de imagen digital 
Compatible MAC, tres años de garantía y control de imagen dígita 
Compatible MAC, oes años de garantía y vontrol de imagen dígito. 
Compatible MAC. tres años de garantía y control de imagen dígita 
Compatible MAC, tres ate de garantía y control de imagen digital 
Compatible MAC, tres años de garantía y control de imagen dígita 
Combatible MAC, tres años de gararvl.o r control ri- imagen dígita; 
Compatible MAC tres años de garantía y control de imagen digital 
Compatible MAC, tres añas de garantía y eontrol de im ■ jen di ¡ital 
Compatible MAC y tres años de garantía 
Compatible MAC T tres años de garantía 
Compatible MAC y tres años de garantía 
Compatible MAC y tres años de garantía 


CormrnUiiiu vii (¿mo PC 
i#" i cr.ft -iiI i 

■ fjitiaüj rcVi*¿da 
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ASUS 

V385GX2 

11.474 

S3VIRGEG*7 

5 btiffer, !> rrado hilíneal y ti i reíd me «íipmappíng, comerri» • de pe-- - •so-' jreado Gouraud, '*ur » n plCuIs - 

Direct3D, Dire^íDraw 

ASUS 

V3000 

12.064 

Riva 128 

Si 

Open GL, Direct3D, Direi 

ASUS 

V385GX2 

ivan 

S GE GX2 

S 2-buffer.f irado t «-neal v ti neal niebla, roipmappmg, i* de perspe ’ rnbreado C uraud, * * . . 

Oí”-1>3 

ASUS 

V264GT3/2Mb 

15.218 

ATI 30 Rage PRO 

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular ] 

Open GL. Direct3D. Uirectt . 

ASUS 

V264GT3/4Mb 

1 '.‘JX9 

ATI 3D R*4€ PRO 

S bufl* •• ■ neai vti neal.niebla inipmapping,correo’inde pe- 1 -j,sombread _:urauc¡, •- ■■ ■ . , 

OjmpSL IfrwJfl 0 

ASUS 

V264GT3/6Mb 

22907 

ATI 3D Rage PRD 

Si (Z-buffer. filtrado bilmeal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular..) 

Dpen GL, Direct3D, Directl ■ 

ATI 

3D PRO Turbo PC2TV 

17JKE 

3D Rage ll+GVD 

Si (Z-buffer. f «irado fc ■ neal v ti «neal r* ibia, mipmapping, conree. m de perspecti va, sombreado G_- i, r. - , 

Dirati lít .'>n í*r»ty** I 

ATI 

XPERT 98 AGP 2X 

11.485 

3D Rage Pro Turbo 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular...) 

Dírect 3D DirectDraw. Direcil l)M 

ATI 

3D CHARGER 

4,875 

30 Rage 1 1 C 

S luffer. -rtrador.. leal v - neal corree de perspec ■ va. Corríi >n de te- . 

Dir«*ui OpenGL 

ATI 

3D CHARGER 

7.425 

3D Rage MC 

Sí (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal, corrección de perspectiva, corrección de textura,..) 

Direct3D, OpenGI. 

ATI 

3D CHARGER 

8.250 

3D Rage l|C 

S Z-buffer. filtrado n • i de perspec <irreci.*jn de te. 

Dii»r*JD. Gpei • • 

ATI 

XPERT XI. 

10.900 

3D Rage Pro Turbo 

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular-.) 

Direct3D, DpenGL 

CREATIVE LABS 

3D Blaster Voodoo2 

40.900 

3DfxW«j*w 

S rtfer.t radob - » - bla.m.map • dewr$oei rnbreado G- . iu espi 

GitTf. tlrtr]!), Op4n0L 

CREATIVE LABS 

3D Blaster Voodoo2 

53.490 

3Dfx Voodoo2 

S (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...) 

Glide. Dtrect3D, DpenGL 

GUILLEMOT 

Maxi Gamer 2D/3D AGP 

19.990 

Inl 740 

Si (Z-bliffer. N'radob--neal v • real, r-•■. • i mapping.corren «»n de perspecti->i.sombn • « - «.raud. r*‘ i - j. 

DirectiD, CUe*CA 

GUILLEMOT 

Maxi Graphics 128 PCI 

28.990 

Riva 128 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular-) 

0irect3D 

GUILLEMOT 

Maxi Graphics 128 AGP 

ay.yyo 

Riva 128 

S 1 Z-buffer''radob* neal y trilineal. r "»8.mipmappi- - .reer «m de perspecti. • --TbreadoGr- . r . . 

OiimOD 

GUILLEMOT 

Maxi Gamer 3D 

21990 

3Dfx Voodoo 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...) 

Glide, Direct3D, OpenGL 

GUILLEMOT 

Maxi Gamer 3D2 

38.99tl 

3Dfx voodeo/ 

S i. ourter, mirado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, < - m de perspe< • « ,*nbreado G*. r lud. . - .. rsp» . . 

Glii ire*tiD,Dpe- 

GUILIfMDT 

Maxi Gamer 3D2 

45.990 

3Dfx Voodoo2 

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular..) 

Glide. Direct3D. OpenGL 

MATROX 

Productiva 6100 

11,334 

MGA-GIOü 

Si iZ-buffer, nitrado bilin*' :•*• ■ . n de perspecti■. « rnbreado Gouraud, ilumina - 

■■■■ 

MATRDX 

Millennium 6200 

27 213 

MGA-G200 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, metía, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...) 

Direct3D, OpenGL 

MATROX 

Mystique G200 

27 213 

MGA-G2W 

SíiZ-buffer.tr rado... •• r »b!a,mipmapping.(-««• ndepersp. ■. • •■«■ foG >i . ► espi . • 

Dir^r*i . ’ et»5i 

MIRO MEDIA 

miro HISCDRE 3D 

13.900 

3Dfx Voodoo 

Si (Z-buffer, Alpha blending. Anti-aliasíng, niebla, transparencia y translúcidos, sombreado Gouraud. mapeado de texturas, mip-mapping.) 

Glide, Direet3D, OpenGL 

MIRO MEDIA 

miro HISC0RE2 3D 

48.700 

3Dtx vooooo2 


Glide. Dpe 

MIRO MEDIA 

miroMAGIC Premium 

17.400 

nVIDIA Riva 128 

Acceleración 3D por hardware con todas las prestaciones para animación y visualización CAD/CAM 

Dires'Draw, DirectX DircCD, Open". 

NUMBER 9 

Revolutiun 3D 4 Mb PCI 

31.200 

"Ticxei co ride* 1 

Sil lufrt» ' iradobmneaf y " ne@i. n - .. . oe per - • -eadoGoc«.. - • • — • 

Diren i *mí •; j»#* i *uA 

NUMBER 9 

Revolulnn 3D 4 Mb AGP 

35.850 

'Tirket to ride" 

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular...) 

Dírect 3D OpenGL. 3D StudiD MAX 

NUMBER 9 

Revolution 3D 8 Mb PCI 

41 OTO 

‘Ticrtt iu nde” 

Si (2-buffer. mirado bilineal y trmneal, nieoia. mipmapping, correcc un de perspec • embreado G irauó, 1 - > . 

Di» . U ■ 

NUMBER 9 

Revolut or 3D 8 Mb AGP 

47 450 

'Ticket to ride" 

S' (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular-.; 

Dírect 3D, OpenGL 3D Studio MA) 

STB 

Nitro II 

14.650 

S3 vlfiGE GX2 

Sí (Z-buffer. futrado bilineal. corrección de perspecti • • .rnbreado i ¡ turaud csp« • i 

Dirn * »D 

STB 

Velocity 128 

17600 

Riva 128 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular..., 

Direct3D 

STB 

Blackmagie 3D Vootioo2 

35.000 

3Dfx Voootio2 

SI (Z-bufrer, filtrado mimeai y trmneai, meois,mipmapping, correcc r i/í'perspec' omweaoo Goura* nespec. • 

Glm» i: *rr 'D D en l 

STB 

Glyder MAX2 

20.010 

Permedia 2 

Si (Z-buffer, f¡Itrado bilineal y tnlineal. niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular...) 

DpenGL 

STB 

Velocity 4400 

34.520 


Si (Z-buffer, filtrado bi.mea) y uilineal, nteoia, miprnapping, corrección de perspectiva, sombreado Goura. • - . - «s - . 

Ope» 1 íilICD 

WINFAST 

3D L2300 

27.725 

Permedia II 

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular, l 

Direct3D, OpenGL, Heidi 

WINFAST 

3D S700 

14.900 

DIS fc.j/26 

Si (Z-buffer. filtrado bi‘leal y uiliner' - iebia, mipmappmy, correcc n de perspectiva ■omoreauo uourau • • rsp».* • 


WINFAST 

3D S800 

34.700 

Mcact2 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...) 

Direct3D 
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Programas/Aplicaciones 

O 

< 




<1 

(píxeles) 

s: 

o 




Tipo 

Inicial (Mb) 

Velocidad 


Modo 2 D 

Modo 3D 

Salida video 

Entrada video 


AGP 

SGRAM 

2 

- 

- 


- 

Sí 

S. 

Windows 3 \ Windows 95. Windows NT y AutoCAD 

AGP 

SGRAM 

4 

100 MHz 


1800x1200 

1600x1200 


- 

Windows 95 y Windows NT 

AGP 

SGRAM 

<1 

- 1 




Si 

Sí 

Windows 3... Windows 95, Windows NI , tAD 1 

AGP 

SGRAM 

2 





Si 

Si 

Windows 3.1, Windows 95, Windows NT y AutoCAD 

AGP 

SGRAM 

4 

- 




Si 

Si 

Windows 3.1, Windows 95, Windows NT y AutoCAD 

AGP 

SGRAM 

6 

- 

- 



Si 

Si 

Windows 3.1, Windows 95, Windows NI y AutoCAD 

«0 

SGRAM 

8 

- 

200 

1600 x 1200 

1600x1200 

Si 

s, 

Extreme f . 3DVision, PhotoSuit** T WIRL 

AGP 

SDRAM 

8 

- 

200 

1600 x 1200 

1600x1200 

Si 

Sí 

PhotoSuite 

fC 

EDO 

i 

- 

200 

1600 x 1200 

800x600 

* 

Sí 


PCI 

EDO 

4 

- 

200 

1600x1200 

1024x768 

Si 

Sí 


AGP 

EDO 

4 

- 

200 

1600x1200 

■24x768 

Si 

Si 


AGP 

EDO 

4 

- 

200 

1600x1200 

1024x768 

Si 

Si 


*021 

EDO DRAM 

8 

JU M 

230 

1024x768 

800x640 

No 

No 

DOS. Windows 95 y Windows NT 4.0 

PCI 2.1 

EDO DRAM 

12 

20 ns 

230 

1024x768 

800x640 

No 

No 

DOS. Windows 95 y Windows NT 4.0 

AGP fcw.) 

SGRAM 

. 

IvOMHr 

- 

1600 x 1200 

J24X768 

No 

No 

Windows 95, Windows 9B y Windows NT 

PCI 21 

SGRAM 

4 

100 MHz 

230 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 

Windows 95, Windows 98 y Windows NT 

AGF 

SGRAM 

4 

100 MHz 

230 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 

Windows 95, Windows 98 y Windows NT 

PCI 2.1 

EDO 

4 

40 ns 

75 


640x480 

No 

No 

Windows 95 y Windows 98 

*CW: 

EDO 

8 

100 MH? 

i» 

1600 x 1200 

1024x768 

No 

No 

Windows 96 v Windows 98 

PCI 2.1 

EDO 

12 

100 MHz 

130 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 

Windows 95 y Windows 98 

AGP 

- 

8 

200 MHz 

23J 

i$20x1200 

1920X1080 

No 

No 

Controladores para Windows 98,95 v NT 

AGP (2xJ 

SGRAM 

8 

200 MHz 

250 

1900x1200 

1920x1080 

Sí 

No 

Controladores para Windows 98, 95 y NT 

AGF ,7*i 

SDRAM 

8 

200 MHz 

214' 

1900x1200 

1920X1080 

S> 


Controladores para Windows 98, •-'» v NT 

PCI/AGP 

EDO DRAM 

6 


135 


800x600 

2 

No 

Windows 95 y 98 

PCI/AGP 

EDO DRAM 

12 


135 


800x600 

2 

No 

Windows 95 y 98 

PCI o AGP 

SGRAM 

4 


230 


1600 x 1280 

2 

Si 

Windows 95 y Windows NT 4.0 

PCI 

WRAM 

4 

- 

2» 

1920x1060 

800x640 

S. 

i 

Windows 95, Windows NT 4.0 v 3D S 1 'o MAX 

AGP 

WRAM 

4 


220 

1920x1060 

800x640 

Si 

Si 

Windows 95, Windows NT 4.0 y 3D Studio MAX 

PCI 

WRAM 

B 


2J0 

1920x1060 

1280x1024 

Si 

Si 

Windows 95, Windows NT 4.0 y 3D Studio MAX 

AGP 

WRAM 

8 


220 

1920x1060 

1280x1024 

5' 

Si 

Windows 95. Windows NT 4.0 y 3D Studio MAX 

PCI/PCI 

EDO RAM 

4 

100 MHz 


1600 x 1200 

1024x768 

No 

No 

- 

AGP (2x)/PCI 2.1 

SGRAM 

8/12 

100 MHz 

250 

1600 x 1200 

1024x768 

No 

No 

- 

POZ! 

EDO 

12 

100 MHz 

231 

1600 x 1200 

1024x768 

No 

No 

- 

AGP/PCI 

SGRAM 

8 

100 MHz 

230 

1600 x 1200 

1280x1024 

No 

No 

- 

AGP IPC 

SDRAM 

16 

180 MHz 

250 

1600x1200 


5í 

NO 


PCI 2.1 

SGRAM 

8 

100 MHz 

230 

1600 x 1200 

1280x1024 

No 

No 

Virtual Reality, Internet 3D Ptug-m, Mpegl. 3DE/X, Explorer y VideoPlayer 

AGP 1í• 

SGRAM 

4 

600 MHz 

2jO 

1 i. i i 

1024x1024 

% 

No 

vnalRea 30 Plu. ■ • • 3D ■ ■ *-,r*r* , v .•»•• ,ei 

PCI 2.1 

RDRAM 

4 

600 MHz 

230 

1600x1200 

1024x1024 

Si 

No 

Virtual Reality, Internet 30 Plug-in, Mpegl. 3Df/X, Explorer y VideoPlayer 

_-P (2x) 

SGRAM 

I 8 

- 

230 

1600 x 1200 

1024x1024 

* 

Si 

Vi - laiRea , • 3DPIt ■ , Mpee • /vio» ¿ayer 


Otros 


|n*vr- ,z y driwr** * lt , nü« - ' 


ul o .( DVD 


Dnvers, aplicaciones, herramientas y manual en castellano 


Dnvers, aplicaciones, herramientas y manual mult. ngüe 


Descompresora MPEG-2 


Descompresor» MPEG-- . .«cruzador «v e- 
Tarjeta para DVD-Video y salida Dolby AC-i 
Capuiradora de v • 


CrMtii'hmtlo eu Oran PC 

I* - 

Entrad* revivida 



























































Illllllll 


I 



Sound Bl áster 
16 PnP 


Sound Blaster 
AWE 64 Valué 


SB AWE 64 Gold 
PnP Interneted 


Sound Blaster Uve! 


Monster Sound 
MX200 


SoundMaker 

18PnP3D 


SoundMaker 
18PnP Pro 


MaxiSound 64 
Dynarmc3D 


MaxiSound 64 
Home Studio II 


MaxiSound 64 
Home Studio PRO 


SoundExpert de 
Luxe Wave 32 3D 


SoundExpert 
12B PCI 


N/D 


Yamaha 

DPL4 


Si. 64 
voces 
Stiin ador 
FM 

Sintetizadcr 
FM 


DSP 

50MIPS 


DSP 

50MIPS 


OSP 

50MIPS 


Si, 32 
voces 

Si, 128 
vúce ■ 

ESS 

Maestro 1 

XG 




1 Mb 
ROM 


4 Mb 
ROM 


4 Mb 
ROM 


4 Mb 
ROM 


Windows 95, 
98 y NT 4.0 


Windows 95, 
NT. DOS 


Windows 95. 
NT. DDS 


Windows 95, 
NT, DOS 

Windows 95. 
NT. DOS 


Windows 95. 
NT. DOS 


Windows 95. 
NT. DOS 


Windows 95, 
NT. DOS 


Windows 95 , 
NT. DOS 


Windows 95. 
DDS 

Wín95,98. 
NT5. DOS 

Windows 95. 
NT. DOS 
Windows, DOS 


Windows, DOS 


Souna Bisster y 
MPU-401 UART 


GM. 65. MPU401 


Sound Blsstei 
y Windows 

Sound Blaster 
y Windows 


GM, GS, MPU401 
y Sound Blaster 


GM, 65, MPU401 
y Sound Bis »i 


Adlib y 
Sound Blaster 

MPU-401 


Sound Blaster GM, 
GS y Windows 
Sound 5yste“ 
Sound Blaster. GM. 
GS y Windows 
Sound System 
Sound Blaster, GM, 



Jovtúck/MIDI.sa la r* .lí 


í!e 


Entrada micrófono, linea. Audio CU. 
salida altavoz y linea, conector 
JoystictyMIDI 

Ja > MIDI sd . . 

deoej f'Ü»l4L'c »»ríyr«li»i4 
de m 

Joystick/MIDI, salida altavoz, salida 
de linea RCA, entrada de linea, entrada 
de micrófono y conector 5P/DIF 


Cuatro altavoces y conector digital 


Jedi knight. Pathways to the forcé, 
Dutlaws e Incoming 


Joy«- MIDi, •* ■ ■ ' 
de I- -ea. errada de I 
úe micrófono 

Joystick/MIDI, salida altavoz, salida 
de línea, entrada de linea y entrada 
[de micrófono 

JoysrlrWMIDl SaUrta alfave - 
nv<, '"'»*» 4» r»tr»4t 
d< P/DÍF 

y RCA 

Joystick/MIDI, salida altavoz, entrada 
de linea y entrada de micrófono 

Joys ck/MIDi, salida altavoz, i 
de linea y entrad* iR mrvr«iufKi 

Joystick/MIDI. salida altavoz, entrada 
de linea y entrada de micrófono 
Joystick/MIDI 


Joystick/MIDI, jack salida jack entrada 
y micrófono 


Joys* ik/MIDl, jac • salida, iack ei rada 
V?"Vt 


Wave Studio. So. i ■ • . . 

In»ff»n IfiVf*. tVi> JUIv FVff* 
yMult'-,. > 

Creative Multimedia Deck, Creative Wave Si 
Internet Explorer 4.0 y utilidad de configura 
de Creative 

W..* . v W*1|| Ir. •. . -n . r. 

Internet . - , ... i. i . 

Mull ■ r3ia Dfr • r '' : ' 

Wave Studio, Sound LE, TextAssist, WebPhonc 
Internet Explorer. Real Audio Pfayer, Multimed. 
Deck, MIDI Orchestator Plus, Vienna SoundFoni 
Studio. Wave de 64 voces y bancos de 
instrumentos de 2 y 4 Mb 
Cufch.-.W'» - HFvn-XPv ■ • 

Ep . iXttí irT-.'t i*» Ítiío*» 

Co«: .i s -* y hr '•* ’wtt 

La. * • ¿ - • . 

Cr- • »t , *»,tiT ».*,<«■ 




CafceWr • . Ma< í¥. Ma. • • 

C Internet K<T» 1 


CakeWalk Express, MaxiFX, Maxi Rack. Interne* 
Pilone 4.0, Guartz Audio Master, Midisoft 
Sound Impression y conversor DAC 18 Bits 


Editor WAV y Rack 


CD- RüM con tínvers sofware 


Audio Rack. Midisoft Studio 4.0 
y Mixman 3-Mix 

CaWc. k t. • 


1 OI 

P 

Tí 


CakeWalk Express, XGEdit y Voice Canee 
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T 
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a 

Fabricante 

Modelo 

Precio 

(IVA incluido) 

Negro/color 

Tamaño del carro 

Resolución 
gráfica (pppl 

t 

< 

1 


Memoria 

buffer 

Velocidad 

(páginas p/minuto) 

Interfaces 

Dimensiones 

(cm) 

Otros 






n 


o 

te 

QJ 

z 

Color 

Negro 

Color 


Negro 

Color 




BULL COMPUPRINT 

PageMaster 200 Plus 

.700 

Color 

A4 

600x300 

300x300 



128 Kb 

3 

■ 

traído 

■ 

Kit color opcional, s opcional y aut- -ture ' 

Tas 

CANON 

BJC-250 

33 525 

Color 

A4 

720x360 

360x360 

64 

3x16 

40 Kb 

3.5 

0.5 

Paralelo 

36x21x17 

Aumeniaoor 100 hojas, emú. iBM-Epson y 20 fuentes 



BJC-80 

54.400 

Colo* 

A4 

720x360 

3*0x360 

64 

3X24 

32 Kb 

4 

2 

Paralelo 

30*15*57 



<*r 

CANON 






CANON 

BJC-620 

67 200 

Coior 

A4 

720x720 

720x720 

64 

3x64 

40 Kb 

2.1 

1.3 

IEEE 1284 

41x25x19 

Alimentador 100 hojas, emul. IBM-Epsan y 22 fuentes 


CANON 

BJC-7000 

68.092 

tT.aUr 

A 4 

1200 x 600 

1200x600 

304 

3x80 

64 Kb 

4.5 

3.2 

Parale’ serie (opc.) 

46x31x22 

Alimentador 130 h m . • m Epson LD 



CANON 

BJC-4550 

77.600 

Color 

A3 

720x360 

720x360 

64 

3x24 

64 Kb 

4,5 

0.8 

Serie 

45x25x21 

Alimentador 100 hojas, emú. iBM-Epson y 20 fuentes 

CANON 

BJC-50 

87.350 

Color 

A4 

720x360 

720x360 

64 

3x24 

35 Kb 

4 

2 

Paralelo. Irda 

30x1!x 

Kit- •.•rro,* t*u 

CANON 

BJC-5500 

162 300 

Color 

A2 

720x360 

720x360 

64 

3x24 

64 Kb 

7 

0.8 

Paralelo, serie (opc.) 

60x36x17 

Emulación IBM-Epson 

EPSON 

Stylus Color 440 

39.165 

Ce r 

A4 

720x720 

720x720 

64 

3X21 

10 Kb 

4 

2,5 

Paralelo 

43x23x16 

Ali~entador 100 hoja- 

EPSON 

Stylus Color 640 

49.765 

Color 

A4 

1440x720 

1440x720 

64 

3x32 

32 Kb 

5 

3.5 

Paralelo 

43x23x16 

Alimentaoor 100 hojas 

EPSON 

Stylus Color 740 

69.485 

Color 

A4 

1440x720 

1440x720 

144 

3x48 

64 Kb 

6 

6 

Paralelo, Serie USB 

43x78*17 

Ali-.-^iv-. ' Jr- 

i EPSON 

Stylus Color 850 

107.515 

Corar 

A4 

1440x720 

1440x720 

128 

3x64 

32 Kb 

9 

8,5 

Paralelo, Serie 

43x28x17 

Alimentador 100 hojas 

EPSON 

Stylus Photo 700 

76.560 

Color 

A4 

1440x720 

1440x720 

32 

5x32 

64 Kb 

35 

3.5 

Paralelo, Ser» 

43x28x17 

Alimentador 100 as y 6 



EPSON 

Stylus Photo EX 

154.600 

Color 

A3 

1440x720 

1440x720 

32 

5x32 

64 Kb 

3 

3 

Paralelo. Serie 

64x27x17 

Alimentador 100 hojas y 6 colores 



EPSON 

Stylus COLOR 3000 

N/D 

Color 

A2 

1440x720 

1440X720 

12B 

3x64 

64 Kb 

7 

7 

Paralelo, Seru 

81 x 66 x 2 *. 

Alh*enador 100 

HEWLETT-PACKARD 

DeskJet 690C+ 

58.580 

Color 

A4 

600x600 

600x300 

50 

3x16 

512 Kb 

5 

1.7 

Paralelo 

44x20x40 

Alimentador 100 hojas e incluye kit fotográfico 


HEWLETT-PACKARD 

DeskJet 670C 

46.285 

Color 

A5 

600x600 

600X300 



512Kb 

4 

1,5 

Paralelo 


Alimentador OOhpjai 



} HEWLETT-PACKARD 

Deskjet 720c 

66.120 

Color 

A4 

600x600 

600x300 

300 

3x64 

512 Kb 

8 

4 

Paralelo 

- 

Alimentaoor 100 hojas, PhotoReo II y ColorSmart II 

' HEWLETT-PACKARD 

Oeskjet 340 Portable 

54.000 

Coior 

A4 

600x300 

300*300 

50 

3x16 

48 Kb 

4 

1,5 

Parale! 

31x65*i £ 

Ali **ri or^ 1 ye C 

HEWLETT-PACKARD 

Deskiet 890C 

82.400 

Color 

A4 

600x600 

600x300 

300 

3x64 

512 Kb 

9 

5 

Paralelo, Serie 

44x22x40 

Alimentador 150 hojas 

HEWLETT-PACKARD 

DeskJet 1120 C 

102-080 

Color 

A3+ 

600x600 

600x600 

300 

3x64 

4 Mb 

6.5 

6 

Paralelo, Sene 

58x22x3B 

Al¡‘ - tador’50 hoj»% PhotoRed II , ColorSm.' II 

HEWLETT-PACKARD 

Deskjet 1600C 

280.012 

Color 

A4 

600x600 

300x300 

- 


4 Mb 

8 

2 

Paralelo 

51x43x28 

Alimentador oe 180 hojas 

HEWLETT-PACKARD 

DeskJet 1600CN 

319.495 

Color 

A4 

600x600 

300x300 



4 Mb 

6 

2 

Paralelo, Serie 

51x43x79 

Al ir* ii>dor de 180 • i 

HEWLETT-PACKARD 

DeskJet 1600CM 

408.888 

Color 

A4 

600x600 

300x300 


- 

6 Mb 

8 

2 

Par., Serie, Ethernet 

51x43x28 

Alimentador de 180 hojas 

LEXMARK 

a 1000 

22.040 

Color 

A4 

600x600 

600x600 

56 

3x16 

- 

3,5 

1.5 

Paralelo 

17x17x36 

Ur> cabezal ‘ ' cambiable. W'idowa T garan¿,= 1 

LEXMARK 

a 5000 

38.975 

Color 

A4 

1200 x 600 

1200x600 

208 

3x64 

- 

5 

2 

Paralelo 

15x42x20 

Dos caoezaics, Win95 y NT. cariucho Photo opc, y garantía un año 

| LEXMARK 

a 7200 

5 • 160 

Color 

A4 

1200 x 1200 

1200 x 1200 

208 

3x64 


8 

3 

Paralelo 


QuC - >raÉr s Winbrw* iS t NT \ o»* 

'V jflí " 


LEXMARK 

a 5700 

48.950 

Corar 

A4 

1200 x 1200 

1200x1200 

208 

3x64 

- 

8 

4 

Paralelo 

18x42x24 

Dos cabezales, Windows 95 y NT, cartucho Photo opc y garantía un año 

OKI 

0J910C 

27.600 

Color 

A4 

600x300 

600x300 



128 Kb 

3 


Paralelo 

36x37x20 

AE-ientador 4U h«jas 

OKI 

0J3035 

39.700 

Color 

A4 

600x600 

600 x 600 


- 

512 Kb 

6 


Paralelo 

19x41x29 

Alimentaaor 100 nojas 

OLIVETTI 

JP 192 

27.000 

Color 

A4 

600x300 

600x300 

50 

■1 

128 Kb 

3 

1.3 

Paralelo 

37*7M«1« 

Ali*r*ila-'or 40 hjjto 

1 OLIVETTI 

JP 90 

36.540 

Color 

A4 

600x300 

300x300 

50 

51 

128 Kb 

3 

1,2 

Paralelo 

67x30x13 

Alimentador 15 hojas y Kit de Color opcional 

OLIVETTI 

JP 792 

39.300 

C tor 

A4 

600x600 

600x600 

64 

*r 

512 Kb 

6 

3 

Paralelo 

23x46x46 

Alimentador 100 hojas , • PhotoLab opcional 

OLIVETTI 

JP 883 

41.600 

Color 

A4 

600x600 

1200 x 600 

- 


512 Kb 

6 

2 

Paralelo 

46x25x16 

Alimentador 120 hojas 

OLIVETTI 

JP 795 

43.900 

Orar 

A4 

600x600 

600x600 

64 

67 

512 Kb 

6 

9 

Paralelo 

23x46x46 

Ai ■ . Kit Ph oLab 

TALLY 

T7020 

28.142 

Corar 

A4 

600x300 

600x300 

50 

51 

128 Kb 

3 

1.5 

Paralelo, serie (opc.] 

37,5x13.5x18 

Cabezal negro recargable 

TALLY 

T7110 

4 320 

Cr«r 

A4 

600x300 

600x300 

50 

51 

128 Kb 

3 

1,5 

Paralelo 

6,7 

C® r opciufia, y - 



TALLY 

T7160 

48 291 

Color 

A4 

600x600 

600x600 

64 

67 

1 Mb 

6 

6 

Paralelo, serie (opc] 

, 46x73,bx4b,5 

Tinta cinco colores 



TALLY 

17070 

157.064 

Color 

A2 

720x360 

720x360 

128 

160 

1 Mb 

7 

P 

Paralelo rrit ¡ 

6 36,4 

Papel * 'ítado 

XEFOX 

Docuprint XJ6C 

24900 

I Color 

A4 

I 600x600 

600x600 

48 

3x24 

512 Kb 

5 

2.5 

Paralelo 

416x289x193 

4 cartuchos intercambiables, Windows 95 Windows NT V DOS 

XEROX 

Docuprint XJ8C 

46.000 

1 Color 

A4 

■ 200 x 1201 ! 

I1200X120C 

] 208 

64x3 

512 Kb 

8 

jj. 

Paralelo 

■■■■■i 

432x203x152 

i mmm ■ 

I Cartuchu fotográfico en colo. 

1 ■ 1 ■ > ■■■ 1 

i i ■ i 



CooimtaiJn ci« Unall l J l 
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F nircVissdu 


21/SUÍA HC CUBUE 1»«B 




































































































Illllllll 


I 



Fabricante 

Modelo 



BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster 1035ex 

BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster 1246 

BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster 1435ex 

BULL/COMPUPRINT 

PageMaster 1646 

BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster 1455ex 

BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster 1646N 

BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster 1225 

BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster 1635e 

BULL/COMPUPRINT 

PaqeMaster I645e 

CANON 

LBP-660 

CANON 

1260 PLUS 

CANON 

LBP-2460 

DIGITAL 

LN15P 

DIGITAL 

LN15N 

DIGITAL 

LN17+ 

DIGITAL 

LN17+ps 

DIGITAL 

LN40 

EPSON 

EPL-5700 

EPSON 

EPL-5700E 

EPSON 

EPL-5700EP 

EPSON 

EPL-N1200 

EPSON 

EPL-N1200E 

EPSON 

EPL-N1200EP 

EPSON 

EPL-N2000 

EPSON 

EPL-N2000EP 

FUJITSU 

PrrntPartner 10V 

FUJITSU 

PrintPartner 12V 

FUJITSU 

PnntPartner 14ADV 

FUJITSU 

PrintPartner 16DV 

FUJITSU 

PnntPartner 16ADV 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 6L 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 6P 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet BMP 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 4000 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 4000 T 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 4000 N 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 5000 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 4000 

TN 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 5000 N 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 5Si 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 8000 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 5000 

GN 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 5SNX 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 8000 N 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 8000 

DN 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet 5SÍMX 

LEXMARK 

Optra E+ 

LEXMARK 

Optra S 1255 

LEXMARK 

Optra S 1855 

LEXMARK 

Optra S 2455 

MINOLTA 

PagePro 6L 

MINOLTA 

PagePro 6 

MINOLTA 

PagePro 6ex 

MINOLTA 

PagePro 12 

MINOLTA 

PagePro 20 

MINOLTA 

PagePro 8 

MINOLTA 

PagePro 8L 

MINOLTA 

PagePro 8e 

NEC 

SUPERSCRIPT 860 

OKI 

0KIPAGE4w+ 

OKI 

0KtPAGE4m 

OKI 

OKIPAGE 6e 

OKI 

OKI PACE 6ex 

OKI 

OKIPAGE 101 



Precio 

(IVA incluido) 

E 

Resolución 

gráfica ippp) . 

Memoria 

buffer 

Velocidad 

(ppm) 

Interfaces 

o* 

i 

-o 

PostScript . 







O 

rt 

C 

0 J 

E 

< 


325.000 

A4 

600x600 

3 Mb 

10 

Paralelo 

2 b. 750 

Opcional 

160000 

A4 

600x600 

4 Mb 

12 

Paralelo, Serie 

250 

Opcional 

200.600 

A4 

600x600 

3 Mb 

14 

Paraleló 

2 b. 750 

Opcional 

202000 

A4 

600 x 600 

8 Mb 

16 

2 Paralelo, 1 Serie 

500 

Opcional 

220200 

A4 

600x600 

3Mb 

14 

Paralelo 

2 b.1.000 

Sí 

280.000 

A4 

GOOxGOO 

8 Mb 

16 

2 Paralelo, i Sene. 1 Ethernet 

500 

Si 

3 j-000 

V 

300X300 

2 Mb 

.2 

Paralelo 

250 

No 

439.000 

A4 

600x600 

2 Mb 

16 

Paralelo, Serie 

300 

Sí 

549.000 

A4 

600x600 

2.Mb 

16 

Paralelo, Serie 

2 b, 900 


64.750 

A4 

600x600 

128 Kb 

fc 

Paralelo 

100 

No 

272.500 

A4 

2400x600 

RAM 

12 

Paralelo. Serie 

No 

No 

556.800 

A4 

600x600 

- 

24 

Paralelo 

1.000 

No 

226.780 

A4 

600x600 

11 Mb 

14 

Paralelo 

500 

Sí 

13B.604 

A4 

600x600 

19 Mb 

14 

Paralelo, Ethernet 

500 

Si 

348.928 

A4 

600x600 

2 Mb 

17 

Paralelo 

250 

No 

513 068 

A4 

600x600 

6 Mb 

17 

Paralelo, Ethernet 

250 

Si 

3.490.904 

A3 

600x600 

2 L 

40 

Paralelo, Ethernet 

500 

Si 

115.900 

A4 

600x600 

4 Mb 

8 

Paralelo, Serie 

150 

No 

207-000 

A: 

600x600 

4 Mb 

8 

Ethernet, Paralelo, Serle 

150 

Nó 

273.000 

A4 

600x600 

4 Mb 

8 

Ethernet, Paralelo Serie 

150 

Nc 

N/D 

A4 

600x600 

2 Mb 

12 

2 RaraldosíB.Q 

250 

No 

N/D 

A4 

600x600 

2 Mb 

12 

2 Paralelos (B,Q. Ethernet 

250 

No 

N/D 

■ 

600x600 

6 Mb 

12 

2 Paralelos (B,C), Ethernet 

250 

No 

N/D 

A3 

600x600 

4 Mb 

20 

2 Paralelos (B.C), Ethernet 

2 b. 650 

No 

N/D 

A3 

600x600 

12 Mb 

20 

Ethernet, 2 Paralelos (B,C) 

2b. 650 

Sí 

134.500 

A4 

600x2400 

3 Mb 

10 

Paralelo. Red, Serie opc. 

250 

Nc 

176.400 

A4 

600x2400 

4Mb 

12 

Paralelo, Serie, Red opc. 

250 

No 

218.000 

A4 

600x2400 

3 Mb 

14 

Paralelo, Serie y Red ope. 

550 

No 

228.000 

A4 

600x2400 

4 Mb 

18 

ZxParaWo. Sene, Red opc. 

550 

No 

294.650 

A4 

600x2400 

8 Mb 

16 

2xParalelo, Sene, Ethernet 

550 

No 

93.612 

A4 

600X600 

1 Mb 

6 

Paralelo 

100 

Na 

184.440 

A4 

600x600 

2 Mb 

8 

Paralelo, Loealtalk, infrarrojo 

2 b. 350 

No 

230.B40 

A4 

600x600 

3 Mb 

8 

Paralelo. Loealtalk, Infrarroja 

2 b. 350 

Sí 

295.800 

A4 

1200 x 1200 

4 Mb 

16 

Paral., Serie, 2 slots EIO libres 

500 

Si 

327.120 


1200x1200 

4 Mb 

16 

Paral., Serie, 2 siots EID libres 

26.250 

Sí 

377.000 

A4 

1200x1200 

8 Mb 

16 

2 Ethernet, LocalTalk, 

2 DIMM libres 

500 

Si 

382.800 

A3 

1200 x 1200 

4 Mb 

IB 

Paral., Serie, 2 siots EIO libres 

2 b. 350 

Sí 

408 320 

A4 

1200 x 1200 

8 Mb 

16 

2 Ethernet LocalTalk, 

2 DIMM libres 

2 b. 250 

Si 

*70’20 

A3 

1200 x 1200 

8 Mb 

i« 

2 Ethern** 1 , Local)* 11 

2 DIMM libres 

3 b. 850 

Si 

««9.000 

A3 

600x600 

4 Mb 

24 

Paralelo, 2 slots MIO libres 

3 b. 1.100 

No 

609.000 

A3 

1200 x 1200 

16 Mb 

24 

Paralelo, 3 slots EIO 

3 b. 1.100 

Sí 

660.040 

A3 

1200 x 1200 

12 Mb 

16 

2 Ethernet, LocalTalk 

2 DIMM |3&res 

3 b. 850 

Si 

673 960 

A3 

600*600 

4 Mb 

24 

Paralelo, Ethernet 
(incluye servidor) 

3 b l100 

No 

687.648 

A3 

1200 x 1200 

16 Mb 

24 

Paralelo, 3 slots EIO, Ethernet 
(¡odyye servido') 

3 b. 1 100 

Si 

817.800 

A3 

120^(1200 

24 Mb 

24 

Paraleló, 3 slots EIO, Ethernet 
(incluye servidor) 

3U 1.100 

Si 

831 604 

A3 

600 x 600 

4 Mb 

24 

Paralelo. Ethernet 
(incluye servidor). Loealtalk 

3 b. 1 100 

No 

69.600 

A4 

600 x 600 

2 Mb 

6 

Paralelo 

ISO 

No 

193.720 

A4 

1200 x 1200 

4 Mb 

12 

Paralelo 

2 b. 250 

Si 

232.000 

A4 

1200 x 1200 

4 Mb 

18 

Paralelo, serie 

2 b. 350 

Si 

394.400 

A4 

1200 x 1200 

8 Mb 

24 

Paralelo 

3 b. 1.250 

S 

85.000 

A4 

600 x 600 

256 Kb 

6 

IEEE 1284 

400 

No 

99.000 

A4 

600x600 

2 Mb 

6 

IEEE 1284 

400 

No 

110.000 

A4 

600x600 

2 Mb 

6 

2 IEEE 1284, IrDAECP 

400 

Na 

210000 

A4 

600x600 

4 Mb 

12 

IEEE 1 284, op. ECP Ethernet 

1250 

Opcional 

310.000 

A3 

600X600 

4Mb 

20 

IEEE 1284, op, ECP Ethernet 

«50 

Opcional 

N/D 

A4 

600x600 

2 Mb 

8 

IEEE 1284 

150 

No 

N/D 

A4 

600x600 

2 Mb 

8 : 

IEEE 1284 

150 

No 

N/D 

A4 

600x600 

2 Mb 

8 

Ethernet, IrDA 

2b. 650 

No 

77.000 

A4 

600x600 

1 Mb 

8 

Paralelo 

200 

NO 

50.460 

A4 

600x600 

128 Kb 

4 

Paralelo 

100 

No 

54,700 

A 

600x600 

512 Kb 

4 

Paralelo 

100 

No 

73 200 

A4 

600x600 

1 Mb 

6 

Paralelo 

100 

No 

95.800 

■ 

600 x 1200 

2 Mb 

6 

Paralelo 

too 

Na 

151 700 

A4 

600x1200 

2 Mb 

10 

Paralelo 

250 

No 


Otros 

(emulaciones) 


PCL 5e serie opcional y Ethernet opcional 
PCL 6, Puerto infrarojos y Ethernet opeion'. 
PCL 5e, sene opcional y Ethernet opcional 
PCL 6. Puerto ¡nfraroios y Ethernet opcional 
PCL 5e, serie opcional y Ethernet opcional 
PCL 6, Puerto mfrarojos opcional 
PCI Se, HP-GL/2 
PCL 5e y IBM Proprinter 4202 


Emulación PCL 4- HP 
Emulación automática y 35 fuentes 
Emulación automática y 51 fuente* 

PCL 5e 

PCL 5e 

pase 
PCL 5e 
PCL 5e 

PCL 5e, Epson G| J2. IBM Proprinter 239 Plu^ y Epson ESC/P2 

pa Se, Epson Glj2, IBM Proprinter 239x Plus, Epson ESQP2 y Epson FX 

PostScript 2, PCLSe, Epson GL/2, IBM Proprinter 239x Plus, Epson ESC/P2 y Ep™ 


PCL 5e, Epson Gt/2, IBM Proprinter 239 Plus y Epson ESC/P2 


PCL 5 y HP GL/~ 


Hp PCL 6 y PCL 6 


PCL 5 y HP GL/2 


Ff 


OK 

roí 


OL 
. OL 
'~0L 


Qh 

Qh 

Oh 


Qh 


SA 

TA 


l_TA 
[ TA 
UE 
1 XE 


p l 

’ XE. 




Fa 

















































































































































Fabricante Modelo 


QMS 

QMS 


QMS 

QMS 

QMS 


PRINTONIX L 1024 


DeskLaser 600 


DeskLaser 16 OOP 


DeskLaser 

160QP/NE1 


DeskLaser 

1600P/XNEI 


Docuprint 4508 


DocuprintNI 7b 


Docuprint 4512 


Docuprint N24 

Docuprint N32 



234.500 

A4 

600x1200 

6 Mb 

267.148 

A4 

600 x 1200 

8 Mb 

i 338.3ÍÍ7 

10" 

300x300 

8 Mb 

50.500 

A4 

600x600 


81.200 

A4 

600x600 

2 Mb 

110.200 

A4 

600x600 

2 Mb 

242.450 

A4 

600x600 

4 Mb 

243 600 

A4 

600x600 

6 Mb 

246.000 

A4 

1200X600 

4 Mb 

51.968 

A4 

600x600 

1 Mb 

69.832 

A4 

600x600 

2 Mb 

223.764 

A4 

2400x600 

12 Mb 

269.352 

A3 

600x6® 

8 Mb 

305.892 

A4 

2400x600 

20 Mb 

305 892 

A4 

2400x600 

20 Mb 

528.960 

A3 

6®x6® 

8 Mb 

91.900 

A4 

600x600 

2 Mb 



600x6® 

4 Mb 

149.900 

A4 

600x6® 

4 Mb 

190.000 

A4 

600x6® 

4 Mb 

84.854 

A4 

600x6® 

2 Mb 

105.467 

A4 

600x6® 

1 Mb 

115.258 

A4 

600x6® 

2 Mb 

204.740 

A4 

24TOx6® 

4 Mb 

261.000 

A4 

24®x 6® 

4 Mb 

82 360 

A4 

600x600 

4 Mb 

109-620 

A4 

600x6® 

6 Mb 

243.600 

A4 

1200 x 6 ® 

16 MB 

247.080 

A4 

600x6® 

4 Mb 

509.820 

A3 

600x6® 

24 Mb 

638000 

A3 

600x6® 

24 Mb 



it 

Interfaces 

Alimentador (Bandejas/ Hojas) 

PostScript 

Otros 

(emulaciones) 





16 

Paralelo 

500 

No 

OKI Hiper-W, PCL5e y 810ex 



530 

No 

PCL 6, IBM Proprmter y Epson FX 

24 

Paralelo., Serie Twmax, 

Ethernet 

Continuo 

No 

PCI 5. IBM Propr' er, Epson ■ • 10®, ■! Ma • y P S* 

4 

Paralelo 

100 

Nú 

H¡per-W ODl, Windows y PCL5 

6 

Paraldo 

1® 

No 

PCL 6 y Windows 



250 

No 

PCL 5e, Windows e mterW serie opcional 

12 

Paralelo 

2 b. 250 

No 

PCI 5e, Windows, interfaz serie opcional e impresión a dos caras 

16 


5® 

No 

Emulación PCL5e, IBM Proprinter « Epson FX 



25Q 

No 

PCL 5e e impresión a dos caras 

6 

Paralelo 

100 

No 

Plug & Rlay Windows 95 y lenquaje WPS 



1® 

No 

Plug & Play Windows 95 y lenguaje PCL6 

16 

Paralelo, Serie, LocalTalk 

550 

400 

Si 

No 

Plug & Play Windows 95 y PCL 6 

Plug & Play Windows 95 y lenguaje WPS 

16 

Ethernet, Paralelo, Serie, 
LocalTalk 

550 

Si 

Plug & Play Windows 95. lenguaje PostScript Nivel 2 y PCL 6 

16 

Ethernet, Paralelo, Serie. 

LocalTalk 

550 

Si 

Plug & Hay Windows yb y PCL i 

20 

Paralelo. Ethernet 

4® 

Nd 

PCL 5, HP-GL LinePrmter 

8 

Paralelo 

250 

No 

PCL?* 

8 

Paralelo 

100 

No 

PCL 5e 


Paralelo y Ethernet 

2 b. SOO 

Ño 

PC L6 

'7 

3b. 1.1® 

No 

PCL ( 

Paralelo alta velgcidao 

1® 

No 

PCI 6 

8 

Paralelo, Serie (opc.) 

250 

No 

PCL5e y lenguaje WPS 


Paralelo, Serie, Ethernet (opcj 

250 

No 

PCLSe y lenguaje WP5 

12 

Paralelo. Serie 

250 

No 

PCL 6, HP GLj2. PJL 

16 


sao 

Sí 

PCL 6, HP GU2yPJL 

8 

Paralelo 


No 

Lenguaje PCL 5e 

8 

Paralelo 


No 

lenguaje PCL Se 

17 


5 b. 1.350 

Si 

Lenguaje PCL 5e 



2 b. 250 

No 

Lenguaje PCL Se 

24 

Paralelo, Ethernet 

2 b. 5® 

S 

PCL5e 

32 

Paralelo. Etheme 

2 bt 500 

Si 

PCL5e 

40 

Paralelo. Ethernet 

2 b 5® 

Si 

PCL5e 


Fabricante 

Modelo 



CANON 

CLBP-360 PS 

DIGITAL 

LNC02 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet Color 5 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet Color 

5N 

HEWLETT-PACKARD 

HP LaserJet Color 

5M 

LEXMARK 

Optra 5 1275 

, LEXMARK 

Optra S 1275N 

MINOLTA 

Color PagePro 

OKI 

OKIPAGE 8c 

QMS 

QMS Magicolor2 

DeskLaser 

TALLY 

T8104 

TALLY 

T8104 Plus 

TEKTRONIX 

Phaser 560A-MX 

TEKTRONIX 

Phaser 560A-MF 

XEROX 

Docuprint C55 

XEROX 

Docuprint C55mp 


m 

1.064.648 

1.056.760 

1.132 160 

1.357.2® 

1.508.000 

1.693-600 

597400 

811.B84 

499.960 

741X508 


849.000 

999.000 

574200 

776.040 


24 Mb 


600x600 

600x600 
1200x1200 20 Mb 

1200x1200 20 Mb 


120Óxl200l 36 Mb 


600x600 

600x600 

600x600 


600x600 

2400x600 

2400x600 

600x600 

1200 x 600 

600x600 

600x600 


16 Mb 
32 Mb 
4 Mb 
16Mb 
8Mb 


24 Mb 

40 Mb 
30 Mb 

30 Mb 


(o me ruad*» c« í>om 
N urVa eotnub« 
Entrada revtvtdu 
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Software 


Otros 


Fabricante 


Modelo 


Resolución 


ACER 

AcerScan 310 P 

17.500 

Plano 

A4 

300x600 

4800x4800 

30 

EPP 

Dnver para Windows 3.1, Windows 95 v Macintosh romnatihle 

TWAIN y programa de diagnostico para la detección oe errores 

- 

ACER 

AcerScan 610 S 

25.000 

Plano 

A4 

600 x 1200 

9600x9600 

30 

SCSI II 

Driver para Windows 3.1, Windows 95 y Macintosh compatible 
TWAIN y programa de diagnóstico para la detección de errores 


AGFA 

SnapScan 310EPP 

2-» 690 

Pía»') 

A4 

300x600 

4800x4800 

24 

Paralele 

EotcLook, FotoSnap, Photc-Exp'“SS, PhotoRu - OmniPage 
y Paperport 


AGFA 

SnapScan 310 

28 690 

Plano 

A4 

300x600 

4800x4800 

24 

SCSI 

FotoLook, FotoSnap, PhotoExpress, PhotoPlus, OmniPage 

V Paperport 

Solo para Mac«uosh 

AGFA 

SnapScan 1200P 

28.800 

Plano 

A4 

• 600x1200 

4800x4800 

30 

Paralele 

FotoLook, FotoSnap, PhotoExpress, PhotoPlus, OmniPage 
y Paperport 


AGFA 

SnapScar 1212u 

s¿ '00 

Plano 

A4 

600xi200 

4800x4800 

36 

USB 

FotoLook. FotoSnap. PhotoExpress, PhotoPlus, OmniPage 
y Paperpor* 


AGFA 

SnapScan 600 

45.800 

Plaño 

A4 

600 x 1200 

4800x4800 

30 

SCSI 

FotoLook, FotoSnap. PhotoExpress, PhotoPlus. OmniPaa- 
y Paperport 

Alimentador automático v módulo p 
diapositivas opcionales 

AGFA 

SnapScan 1236 

49.800 

Plano 

4 

600 x 1200 

4800x4800 

36 

SCSI 

FotoLook, FotoSnap. PhotoExpress, PhotoPlus, OmniPage 
y Paperport 

Alimentador automático y módulo para 
diapositivas opcionales 


DuoScan T1200 

144.000 

Plano 

A4 

600x1200 

4800X4800 

36 

SCSI 

FotoLook^ 0 y Coloríur^ScanCórel P • • to Pa'*>t 8.0 f or pe 

Modulo para diaposit , : *"' J, ndo 
y alimentador automático opcional 

AGFA 

Arces II 

2^4.0 JO 

Plano 

A4 

600 x 1200 

4800x4800 

36 

SCSI 

FotoLook3.0 y ColorTuneScan 

Módulo para diaj-m * /as incluido 

AGFA 

DuoScan 

415.000 

Plano 

A4 

¡000x2000 

4800x4800 

36 

SCSI 

FotoLook3.0 y ColorTuneScan 

MódplD para diapositivas incluido 

AGFA 

DuoScan T2500 

843.000 

Plano 

A4 

1250x1250 

2500x2500 

4800x4800 

36 

SCSI 

FotoLook3.0 y ColorTuneScan 

Modulo para diapositivas incluido 

AGFA 

DuoScan T2000 XL 

1 328.000 

Plano 

A3 

667x667 

2000x2000 

4800x4800 

36 

SCSI 

FotoLoo¡k3.0 y ColorTuneScan 

Móauio ara oía., tovas incluido 

CANON 

CanoScan FB310 

¿5>./bO 

Plano 

A4 

300x600 

9600x9600 

24 

IEEE 

1284 

Unipage Lite y PhotoExpress 

Velocidad: 7 ppm 

CANDN 

CanoScan 300 

44.660 

Plano 

A4 

300x600 

300x600 

27 

SCSI Si 

Unipaqe ijte y Photolmpact 


CANON 

CanoScan 600 

88.625 

Plano 

A4 

600x1200 

600 x 1200 

30 

SCSI II 

Unipage Lite y Photolmpact 


CANON 

DR-3020 

649600 

ñaño 

A4 

300x300 


36 

scsi-n 

Umpage l¡te y Photolmpact 

Velocidad: 40 ppm 

EPSON 

GT-7000 

50.000 

Plano 

A4 

600x2400 

9600x9600 

36 

SCSI 

Adobe PageMill, Presto Page Manager. TcxtBridge Classic, 

Epson PhotoSheet, Epson Personal Copy y Adobe Photo de Luxe 

EPSON 

GT-7000 Photo 

65.000 

Plano 

A4 

600x2400 

9600x9600 

36 

SCSI 

Adobe PageMílí, Presto Page Manager, TextÉridge Cías < 

Unidad de transparencias para d.aoo 
y rrgaovos hasia lO.loxl^ / cm 

EPSON 

GT-9500 

N/D 

Plano 

A4 

600 x 1200 

4800x4800 

36 

Paralele 

SCSI 

Adobe Photoshop LE. Omnipage LE, Presto y PageManager 

Unidad de tansparencias y alimentador 
de hojas en opción 

EPSON 

GT-12000 

N/D 

Plano 

A3 

800x1600 

6400x6400 

36 

SCSI 

Adobe Photoshop LE, Dmnipsge LE. Preste, y PageManagr-< 
de hojas dupiex en opcion 

Unidad dr t - . . ».-'••• j 

GENIUS 

ColorPagc View 

11 485 

Plano 

A4 

300x600 

4800 

30 

EPP 

TextBridge Classic OCR, M| ead Pho'"irT’r art 302' Acmbat Reade' 


GENIUS 

ColorPage-Mobile 

26.300 

Rodillo 

V mano 

A4+ 

JOOxSOO 

1200x1500 

24 

Paralele 

Software multifum 1 

- 

GENIUS 

ColorPage-Office 

27.145 

Rodillo 

A4+ 

300x300 

1200 x 1200 

24 

ISA 

Software multifunción 

Función ADF para escaneo automático 

10 pág. 

GENIUS 

ColorPaqe HR5 

32-000 

Plaño 

A4 

1200x1200 

9600 

30 

SCSI II 

OCR, Photolmpact SE y tmagePals 

Una sola pasada 

GENIUS 

ColorPage HR6 

58.325 

Plano 

A4 

1200x1200 

9600 

30 

SCSI II 

OCR, Photolmpact SE y ImagePals 
de transparencias 

Una sola pasada, incluye adaptador 

GENIUS 

ColorPaqe VIViD PRO II 

(3.500 

Piano 

A4 

1200x1200 

9600 

36 

Parstdo 

Para Windows 95 y 3x 


GUILLEMOT 

Maxi Sean A4 

17 990 

Plano 

A4 

300x600 

4800 

24 

ISA 

Software Scantastic y Drivers Twain 

Tarjeta ISA intuida 

GUILLEMOT 

Maxi Sean A4 Deluxe 

29.990 

Plano 

A4 

600x1200 

9600 

3G 

SCSI 

Software ¡PhotoPlus, TextBridge y controladores Twain 

Tarjeta SCSI Incluida 

HEWLETT-PACKARD 

SJ 6100C 

144.885 

Sóbreme* 

A4 -t 

600 x 1200 

2400 

30 

SCSI 

HP DeskScan II, Corel WebGraphics Suite, Corel Photo Paine 5 
y OCR (Omnipage LT de Caere) HP Scan»-t color Copy Utility 

Adaptador de diapositivas 

HEWLETT-PACKARD 

ScanJet 41OGC 

34.900 

Plano 

A4 

600x600 

1200x1200 

36 

USB 

HPPrecís, ntcan LT con Reconocumen . Dp :c de Caracteres 
Caere y Adobe PhotoDe luxe 

Cable áratelo y cable de alimentación, 
año de garantí*, manijóles y aopvrtc On une J_ 

HEWLETT-PACKARD 

ScanJet 5100C 

44900 

Plano 

M 

600x600 

1200x1200 

36 

Paralelo 

HP PrecisionScan LT con Reconocimiento Optico de Caracteres 
Caere, Adobe PhotoDe luxey Caere F’agcKecper Lite 

Cable USB y cable de alimentación 1 año 
de garantí y soporte On 5 ine 

HEWLETT-PACKARD 

ScanJet 6200C 

69,900 

Al¡ 

A4 

1200x1200 

999.999 

36 

USB 

HP PrecisionScan LT con Reconocimiento Optico de Caracteres 
Caere, HP Prca inScan LAN, Caera Pagereeper Star Jaro, 
Adobe PhctoDeluxe Business EdiL-jn FaxSav Faxlaunch^r Prn 
Adobe PageMiR 

Avi ,ia On Une Absientes HP- HP SranU 

C »ci HPSr. wMey HPPri. - 
Smart Diaiogs, adaptador de diapo v 

35 mmm, cable USB y cabie de alimei ilación 

HEWLETT-PACKARD 

ScanJet 6250C 

69.900 

Plano 

A4 

1200 x 1200 


36 

USB 

HP PrecisionScan LT con Reconocimiento Optico de Caracteres 
Caere. HP PrecisionScan LAN, Caera PageKeeper Standard, 

Adobe PhotoDcluxe Business Edition, FaxSav Faxlauncher Pro, 
Adobe PageMill 

Ayuda On Une. Asistentes HP- HP ScanJe' 
Coaeh. HP Show Me y HP PrecisionScan 

Smart Dialogs, adaptador de diapositivas de - 
35 mmm, cahle USB v rahle de alimentariór 

LG ELECTRONICS 

Scanworks 30a 

*1.825 

Sobrr~33 

A4 

300x600 

9600x9600 

30 

Paralele 

Photo Rus 4.0 y Xerox TextBridge OCR 

Colour Rae ando cua 

modem 

LOGITECH 

PaqeScan USB 

JÜ.000 

Rod o 

A4 

300x600 

2400 

24 

USB 

PhotoDeluxe, Scanbank, Xeroxtext y PageScan USB 


LOGITECH 

FreeScan 

30.000 

RodiLo 

A4 

600x1200 

4800 

30 

Paralelo 

PhotoDcluxe y Pagescan Parallei 

- 

LOGITECH 

Storm TotalScan 

30.000 

Plano 

A4 

1200x1200 

9600 

30 

Paralelo 

PhotoDeluxe. TextBridge. PagisPrc y Software Storm 


MICROTEX 

Pha-te~ 330CX 

18,444 

Rano 

A4 

300x600 

4800 

30 

Paralelo 

ScanWízard, Omnipage LE, Ulead i PhotoExpress, Microtek 
ScanSuite. Ulead PhotoAsSiStant, Recognita 

L 

MICROTEX 

Phantom 330P 

16.124 

Plano 

A4 

300x600 

4800 

30 

Paralelo 

ScanWízard. Omnipage LE. Ulead ¡PhotoExpress 


MICROTEX 

ScanMaker 330 

34.220 

Plano 

A4 

300x600 

4800 

30 

SCSI 

5canV. i -ard, Omnipage LE, Ulead ¡PhotoExpress, U ,A ad Photo'mpact, 
Kai's PhotoSoap, DocuMagix, PaperMaster Ulead ImagePaisGO! 


MICROTEX 

ScanMake r 630 

47.560 

Plano 

A4 

600x1200 

9600 

30 

SCSI 

ScanWizard, Omnipage LE, Ulead iPhotoExpress Ulead Photoimpact, 
Kai's PhotoSoap, DocuMagix, PaperMaster. Ulead ImagePalsGOi 

- 

MICROTEX 

ScanMaker 6400 XL 

1‘55.040 

Plano 

A4 

400x800 

6400 

36 

SCSI 

ScanWízard, Omnipage íé, Ulead Photoimpact. DocuMagix 
PaperMaster, Ulead ImagePaísGO!, Silverfas; 

- 

MICROTEX 

ScanMaker 9600 XL 

377 000 

Plano 

A4 

600x1200 

9600 

36 

SCSI 

ScanWízard, Omnipage LE, Ulead Photoimpact, DocuMagix 
PaperMaster, Ulead ImagePalsGO 1 . Silverfast 

l - 

MICROTEX 

ScanMaker 5 

4B6.040 

Plano 


1000 x 2000 

8000 

36 

SCSI 

ScanWízard, Omnipage LE, Ulead Photoimpact. Fractai Design 
Pamter, Ulead lmagePals2GO , l Silverfast, Microteck DCR. 

Inclu • ad tador transparen .* 

NIKON 

SeanTouch AX-110 

43.850 

Plano 

A4 

300x600 

4800x4800 

24 

SCSI-II 

Nikon Sean Driver 1.6 

Unidad de transparencias y alimentadoi 
ajtorr.-..;o deC-. imentos o cío- « - 

NIKON 

ScanTouch AX-210 

13a600 

Plano 

A4 

600x1200 

9600x9600 

24 

SC5I-II 

Nikon Son Driver 1.6 

Unic d de mansparen las , - '. Jot 

automático oe documentos opcionales 


PHI 


~w- 


PR> 


NI KC 

‘Uña 


.A 91 <998 




























































































OKISCAN 9600 


UMAX 

UMAX 

.MAX 


UMAX 

UMAX 

UMAX 

UMAX 

UMAX, 

UMAX 

UMAX 

UMAX 


VIVITAR 


ScanAcel236s 


Colorado Direct 


Colorado 9600 Direct 


Phcdox UltraSoan 300 


POWERLOOK 2000 


31 780 

Plano 

A4 

3ÜOx600 

9600 

30 

Paralelo 

N/D 

Plano 

A4 

300x6UU 

4800x4800 

30 

Paralelo 

N/D 

Plano 

A4 

300x600 




N/D 

Plano 

A4 

600x1200 

9600x9601 


Paralelo 

N/D 

Plano 

A4 

600x1200 

9600x9601 

30 

SCSI 

N/D 

Plano 

A4 

600x1200 

9600x9601 

36 

Paralelo 

N/D 

Plaño 

A4 

600x1200 

9600x9601 

36 

SCSI 

iw.yuO 

Plano 

A4 

300x600 

4800x4800 

30 

Paralelo 

2B.900 

Plano 

A4 


9600x9600 



12.900 

Plano 

A4 

300x600 

960UxybOO 

30 

Paralelo 

T 9.900 

Plano 

A4 

600x1200 

19200 

36 

Paralelo 

29.500 

Plano 

A4 

300x600 

4800 

24 

Paralelo 

39.900 

Piano 

A4 

600x1200 

19200 

36 

SCSMI 

21924 

Plano 

A4 

300x600 

4800x4800 

30 

Paralelo 

23.084 

Plano 

A4 

300x600 


30 


27.260 

Plano 

A4 

600x1200 

9600x9600 

30 

Paralelo 

28.420 

Plano 

Á4 

300x600 

4800x4800 

30 

SCSI 

46.284 

Plano 

A4 


9600x9600 

JO 


50.460 

Piano 

A4 





249 980 

Plano 

A4 

600x1200 

9600x9600 

36 

SCSI II 

505180 

Plano 

A4 

1000 x1200 

10000 x 10000 

36 

SCSI 

55*. 6B4 

Plano 

A3 

700x1400 

9800x9800 



574.780 

Plano 

A4 




scsi ii 

1.154200 

Plano 

A4 

700x1400 

9800x9800 

36 

SCSI II 




1400x2800 






A4 

300x600 

4800x4800 

30 

Paralelo 



Paralelo Twain compatible, Papercom 5eluxe CDHexIbridge 


y premio Xerox 

MicroGraphx Photo Magic ExperVon». 

Ulead iPhotoP}u$4« Xerox Textbndge Classic 
Newsofl's Presto 1 software bundle BizCard. ImageFolic, 
PageManager, PageType. Wordliox (OCR), PhotoAlbum, PaoeRler 
Newsofl’s Presto? software bundle BizCafd, Imagefoíio, 
PageManager, PageType, Wordlinx (OCR), PhotoAlbum. PageFiler 
Newsoft's Presto! software bundle BizCard, ImageFolio, 
PageManager, PageType, Wordlinx (OCR), PhotoAlbur*’ PageFilc 
Newsoft's Presto! software bundle BizCard, lmageFolio, 
PageManager, PageType, Worairnx (OCR), PhotoAfowrai, PageFiler 
Ulead ¡Photo Express, Caere Omnipage (OCR) y Twain 
driver de Philips 

Ulead Photoimpact Caere Omnrpage (OCR) yTwai' 1 
driver de Philips 

PhotoSuite. ReadlrisOCR. Softfnc, Cardlris y Dover T »<>..* 
PhotoSuite, ReadlrisOCR, Softfile, Cardlris y Driver Twain 
Software Phcdox y Readlris OCR 
PhotoSurte, ReadlrisOCR, Softfile, Cardlris y Driver Twain 
A PhotoDeluxe, Prestol PageManager, UMAX Copy Utiliry 
A. PhotoDeluxe, Prestol PageManager, UMAX Copy Utillty 
A PhotoDeluxe, Prestol PageManager, UMAX Copy Utility 
A. PhotoDeluxe. Prestol PageManager, UMAX Copy Utilitj 
A. PhotoDeluxe, Prestol PageManager. UMAX Copy U’ it> 

A. PhotoDeluxe. Prestol PageManager, UMAX Copy Utííity 

Bmuscan PhotoPerfect Avanced 

Bmuscan PhotoPerfect Masíer 

Binuscan PhotoPerfect Avanced 

Bimiscan PhotoPerfect Master 

Binuscan PhotoPerfect Master 


McíSc fa„ , fo^c^madora 

Modo fax y fotocoptadora 

Tarjeta SCSI incluida 
Adaptauur trar-.parem i* jl 
Adaptador transparenc os opc. 

Bimr. - in Pho««Perfect y a«»p trai * 4 • r . -.pe I 
Adaptador transparenc js opc 
Bmuscan PhotoPerfect y --p trsr .. • pe I 
Binuscan PhotoPerfect y adap. transparer.v.3s opc ] 
Adaptador trai ,; i re n cías opc 
Adaptador transparenc is opc. 

Adaptador transparen* is 
Adaptador transparen, isopc 
Diseño doble lente y adaptador transparencias I 



Fabricante 


Modelo 


Resolución 


1 

I 


Tañon 

CanoScan 2700F 

150.685 

Película 

35 mm, APS 

EPSON 

FilmScan 200 

119.700 

Película 

35 mrn, APS 

GENIUS 

QuickPhoto 

2 1 525 

Película 

Fotos y diapos. 

HEWLETT-PACKARD 

PhotoSmart 

109040 

Película 

diapos 

V copias 

35 mm 

13x18 cm 

MICRDTEX 

ScanMaker 35 t Plus 

100.804 

Película 

transo. 

y diapos 

35 mm 

MICROTEX 

ScanMaker 35 t Plus 

567 240 

Película 

transp. 
y diapos 

5"x5" 

NIKON 

COOL SCAN II LS-20 

182.600 

Película 

35 mm 

Neg/pos 

NIKON 

COOL SCAN M LS-30 

182 600 

Película 

35 mm y 
APS/Neg/pos 

NIKON 

SLIPERCOOL SCAN 

345.375 

Película 

35 mm, APS 

LS-1000 

NIKON 

5UPERC00L SCAN 

IS-2000 

365.400 

Película 

3Smm y 
APS/Neg/pos 

UMAX 

POWERLOOK 3000 

1.507->80 

Película 

diapos. 

A4 


2700 

1200x2400 


400 

2400x2400 


2700 

2700 

2700 

2700 


Software 


2700 

4800x4800 


Otros 


SCSI II 

SCSI 


SCSMi 

SCSI-II 

SCSMI 

SCSI-II 


Picture Works PbotoEnhacer Presto y PhotoAlbum 


PhOtoExpress 

Microsoft Picturdt! Y software para escaneaoo 


ScanWizard, Omnipage LE, Ulead Photoimpact, Fractal Design 
Pain«»r, Ulestí lmagePals2G0!, f-’verfas 1 Microteck DCR 

ScanWizard. Dmnipage LE Ulead Photoimpact. Fractal Design 
Pamter, Ulead lmagePals260 l , Silverfast, Microteck DCR 

Nikon Sean Driver 1 í 

Nikon Sean Driver 2.1 

Nikfw>Scan Driver 1.6 

Nikon Sean Driver 2.1 


Binuscan PhotoPerfect Master 


C.jim niuilii m Gran Ft 


timad» rrviM.U 



APS opcional, portapencuias para neg. 
y diapos. 


Muy i’-tefo (2 Kg) 


Sop«"* para ilativos< u j *'• 

Adaptadores intercambiables en 
caliente-lncluido soporte película y riiapo y 
soporte Dara negativos opcional; APS 
Incluido: Soporte para negativos oí * lonai: 
Alirnentador de 50 diapositivas 
Adaptadores intercambiables en caliente 
Incluido soporte película y diapo y soporte 
para negativos opcional- APS y alirnentador 
d'ftpos. 

Diseño doble lente para papel y pe* 
transparencias y adaptador transparencias 
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Fabricante 

Modelo 

Precio 

UVA incluido] | 

Capacidad 

Interfaz 


Datos 

técnicos 


Otros 

Coste 
por Mega 

F 






Tasa 

transferencia 

máxima 

Tiempo 

de acceso 

(ms) 

Buffer (Kb) 

R.P.M. 



FUJITSU 

MHA 2021 

25.500 

2,1 

EIDE 

33 

13 

512 

4.000 


12 


FUJITSU 

MHA 2032 

27.600 

3.2 

EIDE 

33 

13 

512 

4.000 




FUJITSU 

MHA 2040 

31.750 

4 

EIDE 

33 

13 

512 

4.000 


t» 


FUJITSU 

MAB 3045 

83.900 

4.5 

Fast Wide SCSI 

40 

9 

512 

7.200 

- 



FUJITSU 

MAB 3095 

133.300 

9.5 

Fast Wide SCSI 

40 

9 


512 

7200 


14. 


FUJITSU 

MAB 3018 

289.700 

18 

Fast Wide SCSI 

40 

9 


512 

7.200 


15J 


FUJITSU 

MAB 3045 2 

86.500 

4,5 

Ultra 2 SCSI 

40 

9 

512 

7300 


rfcf 

l 

FUJITSU 

MAB 3095 2 

N/D 

9.5 

Ultra 2 SCSI 

40 

9 


512 

7.200 


- 


FUJITSU 

MAB 3016 2 

N/D 

18 

Ultra 2 SCSI 

40 

9 


512 

7.200 




HITACHI 

DK226A-21Ü 

N/D 

2,1 

EIDE 

33 

12 

128 

4.000 




HITACHI 

DK226A-32U 

N/D 

3.2 

EIDE 

33 

12 

128 

4.000 




HITACHI 

DK227A-41 

N/D 

4 

EIDE 

33 

12 

512 

4.000 

- 

- 


HITACHI 

DK329H-91 

N/D 

9,1 

Ultra SCSI 

40 

7,5 


512 

7.200 




IBM 

DeskStar DHEA 3B481 

29.116 

6.4 

EIDE 

33,3 

9.5 


128 

5400 


4.5 


IBM 

DeskStar DCAS 34330 

37 700 

4,3 

EIDE 

16,6 

9*5 

128 

5.400 


92 


IBM 

UltraStar DDRS 34560 

46 650 

4.5 

SCSI 

40 

7,5 

512 

7 200 

- 



IBM 

DeskStar 5 01K1278 

49.880 

4,2 

EIDE 



512 

5.400 


II 


IBM 

DeskStar 5 01K1281 

63 220 

6,4 

EIDE 

- 

- 

512 

5400 

- 

in 


IBM 

DeskStar 5 01K1318 

71.450 

8,4 

EIDÉ 



512 

5.400 


8,3 


IBM 

UltraStar DDRS 39130 

83X150 

9,1 

SCSI 

40 

7.5 

512 

7 200 

- 



IBM 

FASTF/W 76H5B11 

11S.650 

4,3 

SCSI-2 

-r 

as 

512 

5.400 


¿1 


IBM 

UltraStar DGVS 39110 

107.100 

9.1 

SCSI 

40 

6,3 

i Mb 

10.02G 


'XI 


IBM 

UltraStar DGHS 318220 

17Q.00Q 

ifci 

SCSI 

40 

6,5 

Mb 

7 200 


10,7 


LAC1E 

LaCie 2Gb 

44.660 

2,1 

Ultra-SCSI3 

20 

9.5 

512 

5.400 

LP - AV 

21 


LACIE 

LaCie 3Gb 

48.860 

3,2 

UUra-SCSB 

20 

9,5 

512 

5,400 

LP-AV 



LACIE 

LaCie 4Gb 

55.860 

4.3 

Ultra-SCSI3 

20 

9.5 

512 

5.406 

LP-AV 



LAC1E 

LaCie 6Gb 

75.460 

6,4 

Uttra~$CSL3 

20 

9,5 

SI 2 

5.400 

LP-AV 

12 


LAOE 

LaCie 8Gb 

93.660 

8.4 

Ultra-SCSl3 

20 

9.5 

512 

5.400 

LP-AV 

11 


LAClE 

LaCie 4.5W 

76.860 

4.5 

Ultra-WideSCSl3 

40 

7.6 

51? 

7.200 

LP-AV 

', T 


LAOE 

LaCie 4.5Ultra2 

79.660 

4.5 

Ultra-2 Wide 

80 

7.5 

512 

7 200 

LP AV 

17 


LAClE 

LaCie 9G 

125.680 

9,1 

U¡tra-$CSI3 

20 

7,5 

512 

7.200 

LP-AV 

14 


LAOE 

LaCie 9W 

131.460 

9,1 

Uitra-WideSCSI3 

40 

7.5 

1000 

7 200 

LP-AV 

14 


LAClE 

LaCie 9Ultra2 

137.060 

9,1 

Ultra-2 Wide 

80 

7,5 

1Q0Q 

7.200 

LP-AV 

Ti 


LAClE 

LaCie 18W 

274.260 

18 

Ultra-WideSCSI3 

40 

7.5 

1000 

7 200 

AV 

1| 


LAClE 

LaCie 18Ultra2 

288.260 

18 

Ultra-2 Wide 

60 

7.6 

1000 

7300 

AV 

ie 


LAClE 

LaCie 4.5W 

130.060 

4.5 

Ultra-WideSCSI3 

40 

7.5 

1000 

10.000 

AV 

28 


LAClE 

LaCie 9.1W 

193.060 

9,1 

Ultra r Witíe$CSl3 

40 

6,3 

1000 

10.000 

AV 



LAClE 

LaCie 9.lUltra2 

195860 

9,1 

Ultra-2 Wide 

80 

53 

1000 

10.000 

AV 

21 


LAClE 

LaCie l8Ultra2 

330.260 

18 

Ultra-2 Wide 

80 

5,7 

1000 

10,000 

AV 

18 


QUANTUM 

FIREBALL SE 

20.184 

2 1 

ULTRA DMA 

33 

9,5 

128 

5.400 

- 

9,4 


QUANTUM 

BIGFOOTTX 4 Gb 

19.720 

4 

Fast ATA-2 

33 

12 

128 

4.000 


5,2 


QUANTUM 

FIREBALL SE 

21.800 

3.2 

ULTRA DMA 

33 

9,5 

12B 

5.40G 


6,65 


QUANTUM 

FIREBALL SE 

24.765 

43 

DURA DMA 

33 

9.5 

128 

5.40C 

- 

5,6 


QUANTUM 

BIGFOOTTX 6 Gb 

22.625 

6 

Fast ATA-2 

33 

12 

28 

4.00C 

Tamaño 5,2£ 

A3 


QUANTUM 

FIREBALL ST 

33.060 

3,2 

Ultra SCSI 

33 

9,5 

128 

5.400 


10 


QUANTUM 

BIGFOOTTX 8 Gb 

26.575 

8 

Fast ATA-2 

33 

12 

128 

4.00C 

Tamaño 5,2; 

4,1 


QUANTUM 

FIREBALL SE 

33.870 

6.4 

ULTRA DMA 

33 

9,5 

m 

5,400 


53 


QUANTUM 

FIREBALL SE 

42.800 

8.4 

ULTRA DMA 

33 

9.5 

128 

5.400 

- 

5 


QUANTUM 

ViKING II 

48.500 

45 

SCSI 

40 

7,5 


512 

7.200 


114 


QUANTUM 

VIKING II 

81 800 

9.1 

SCSI 

40 

7.5 


512 

7.200 


l** 


QUANTUM 

ATLAS III 

99600 

9,1 

SCSI 

40 

7S 

1024 

7.200 


J •- 


QUANTUM 

ATLAS III 

180.050 

182 

SCSI 

40 

73 

1024 

7.20C 


Vi,» 


SAMSUNG 

SAMSUNG 

18.900 

2,1 

IDE. U-DMA 

33.3 

TO 

512 

5.400 


9 


SAMSUNG 

SAMSUNG 

24.900 

3,2 

IDE U-DMA 

33,3 

10 


512 

5.400 


6 


SAMSUNG 

SAMSUNG 

32300 

4,3 

IDE UDMA 

333 

10 


512 

5.400 


7 


SAMSUNG 

SAMSUNG 

41.000 

6.4 

IDE U-DMA 

333 

10 

512 

5.400 

- 



SAMSUNG 

SAMSUNG 

433300 

4.3 

Ultra SCSI 

30 

9,5 


512 

5.400 


Ri 


SAMSUNG 

SAMSUNG 

44.000 

8.4 

IDE UDMA 

33,3 

10 


512 

5 400 


5 


SEAGATE 

MEDALIST ST 32122 

15.775 

2,1 

IDE 

33. 

12 

128 

4.500 


8,7 


SEAGATE 

MEDALIST PRO 32520 

18.880 

4,5 

IDE 

33.3 

9.5 

512 

7 200 


4,5 


SEAGATE 

MEDALIST ST 34321 

20.880 

4,3 

IDE 

33,3 

11 

128 

5,400 


5,2 


SEAGATE 

MEDALIST ST 36531 

26.448 

6.5 

IDE 

33,3 

n 


128 

5.40C 

- 

4 2 

1 _ 

SEAGATE 

MEDALIST ST 38641 

30.625 

8,6 

IDE 

33.3 

n 


128 

5.400 


4,3 

| 

SEAGATE 

MEDALIST PRO 36530 

32.015 

6.5 

IDE 

33,3 

9.5 

512 

7 200 

- 


f 

SEAGATE 

MEDALIST PRO 39140 

39.325 

9.1 

IDE 

33,3 

9,5 

512 

7.200 




SEAGATE 

CHEETAH 34502 

87.930 

4,5 

SCSI 

80 

5,5 

1024 

10^25 

- 

195 


SEAGATE 

CHEETAH 39102 

119.015 

9,1 

SCSI 

40 

8 


512 

10.033 


13.6 


SEAGATE 

BARRACUDA 34573 

77375 

4.5 

SCSI 

40 

7,5 


512 

7.200 

- 

IB 


SEAGATE 

BARRACUDA 39173 

91.640 

9,1 

SCSI 

40 

7,1 

512 

7.200 

- 

163 


WESTERN DIGITAL 

Caviar AC 32100 

20.300 

2,1 

EIDE 

•6,6 

12 


128 

5 200 

Tres aros de garantí i 



WESTERN DIGITAL 

Caviar AC 32500 

22.272 

2.5 

EIDE 

16,6 

12 


128 

5,200 

Tres años de garantía 

a7 


WESTERN DIGITAL 

Caviar AC 33200 

23.490 

3.1 

EIDE 

333 

11 

256 

5.200 

Tres años de garar' a 

’.4 


WESTERN DIGITAL 


25.172 

4,3 

EIDE 

333 

11 

256 

5.400 

Tres años de garanta 



WESTERN DIGITAL 

Caviar AC 35100 

28.478 

5,1 

EIDE 

33.3 


256 

5.400 

Tres años de garantía 



WESTERN DIGITAL 

Caviar AC 36400 

2B.07S 

6,4 

EIDE 

33,3 

11 


256 

5.40G 

Tres años de garantía 

5,2 


WESTERN DIGITAL 

Caviar AC 38400 

35.206 

8,4 

EIDE 

333 

11 


256 

5.400 

Tres anos de garantía 

5 




I 
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15 

Cu — 


HEWLETT-PACKARD 

'olorado 5 Gb 

«ezo 


IDE/ATAPI 

m 

- 

250.000 

5 Gb 


Sofware ■ • rado . 

i - 

HEWLETT-PACKARD 

Colorado 8 Gb 

51.818 

ntemo 1 

IDE/ATAPI 

u 

- 

250.000 

8 Gb 


Sofware Colorado Backup 

! HEWLETT-PACKARD 

Colorado 5 Gb 

>4.8jü 

ixrerno 

Paralelo 

Mí, 

- 

150.000 

5 Gb 


Sotv irr r < raaoBac» 

— 

HEWLETT-PACKARD 

Colorado 8 Gb 

68 329 

Externo 

Paralelo 

1 

- 

250.000 

8 Gb 


Sofware Colorado Backup 

IMAT10N 

SuperDisk LS-120 

ll 

:xtem-i 

Paralelo 

Oí 

65 

- 

120 Mb 

.084 

DOS, Wi- .ow^ »• <S . - • y Windows * 

IOMEGA 

ZIP 100Mb 

17.225 

Externo 1 

Paralelo 

1,4 

29 1 

100.000 

100 Mb 

.365 

DOS. Windows 3x, Windows 95 y Windows NT 

IOMEGA 

ZIP 100Mb 

22.750 

Externo 

SCSI-2 

M 

29 

100.000 

TJU Mb 

.365 

DOS. ' ow- •Yrndow Windows NT 

IOMEGA 

ZIP 100Mb 

14.900 

Interno 

SCSI 

1,4 

29 

100.000 

100 Mb 

365 

DOS, Windows 3x, Windows 95 y Windows NT 

IOMEGA 

ZIP 100Mb 

1)050 

Inte 

IDE/ATAPI 

1,4 

29 

100.000 

100 Mb 


DDS J» W * T 

IOMEGA 

D1TT0 Max Pro 

30.850 

Interno 

Paralelo 

4 

44 

200.000 

10 Gb 

4.785 

Windows 3.1 x, Windows 95, Windows NT y DOS 5.x 

IOMEGA 

OrfTO Max Pro 

73.380 

Externo 

Paralelo 

4 

44 

200.000 

HiGb 

4.785 

Windows • Windows ■' *;»o DOS j 

IOMEGA 

DITTO 2 Gb 

15.950 

Interno 

Paralelo 



200.000 

2 Gb 

2 765 

Windows 3.1 x. Windows 95 y DOS 5x 

IDME6A 

JAZ 1 Gb e 

*4.140 

Extema 

SCSI-2 

M 

12 

250.000 

1020 Mb 

12.044 

DOS, WmdOv» . Win, ws NT 

IOMEGA 

JAZ 1 Gb1 

41 250 

Interno 

SCSI-2 

6.6 

12 

250.000 

1020 Mb 

12044 

DOS, Windows 95 y Windows NT 

IOMEGA 

JAZ 2 Gb e 

56.950 

Externo 

SCSI 

8,7 

2 

250,000 

2002 Mb 

12270 

DOS, Wmaows jx, V -duw> ■ Windows Ni 

IOMEGA 

JAZ 2 Gb1 

56.725 

Interno 

Ultra SCSI 

8,7 

12 

250.000 

2002 Mb 

12 220 

DOS. Windows 3x. Windows 95 y Windows NT 

LACIE 

Jaz 1 Gb 

•7.900 

Externo 

l «st SCSl-2 

1/ 

*2 

250.000 

1Gb 

15.900 

Driw PC y Mac, Manu, . - H CSI . ■ " - " 

LACIE 

Jaz 2 Gb 

73.900 

Externo 

Ultra SCSI-3 

8.7 

12 

250.000 

2 Gb 

16.900 

Drivers PC y Mac, Manuales, cable SCSI y un cartucho 

LAGE 

M0640 

38.900 

Extenso 

KSh] 

3i9 

28 

> 000 

640 Mb 

2.800 

Or - .-YyMa- Manuale 1 

LACIE 

M0640 FAST 

73.900 

Externo 

SCSI-2 

4,7 

28 

120.000 

640 Mb 

2.800 

Drivers PC y Mac. Manuales, cable SCSI y un cartucho 

LAGE 

M02600 OW 

-,<7.900 

Externo 

SCSl-2 

4 

J5 

100.000 

2600 Mb 

9600 

Driv.-- PC , ’ac, Mm.i'n ¿iUf . i r. r*n«*C*>. 

LACIE 

M05200 

492900 

Externo 

SCSI-2 

5,07 

25 

100 000 

5200 Mb 

25.900 

Drivers PC y Mac. Manuales, cable SCSI y un cartucho 

LACIE 

DVD-RAM 

168.900 

Externo 

SCSl-2 

10Mb/-, !'-r.-'-.rreo 

85 

100.000 

5200 Mb 

7.100 

Drivers PC y Mai., Manuales, ^.ble S.V , »n i . vD-RAM 

SYQUEST 

EZ Flyer 230MB 

29.100 

I Externo 

Paralelo/SCSI 

2,4 

13.5 

200.0OT 

230 Mb 

4.450 

DOS, Windows 95 y Windows NT 

i SYQUEST 

EZ Flyer 230MB 

too 

fntenvj 

EIDE 


13,5 

200.00C 

230 Mb 

44 . 

DDS. W w» .5 y WI’Oi-sNT 

| SYQUEST 

SparQ 1-0GB 

40.200 

Interno 

EtDE 

16,6 

12 

25000C 

1 Gb 

6.250 

Segasoft Heat Net, Novastor, Serif DrawPlus, Netresults Web VCR. Altavis 











Howdly, Sprmet y un cartucho de regalo 

SYQUEST 

SparQ 1 OGB 

40.200 

Externo 

Paralelo 


12 

250.00( 

1 Gt 

6.250 

Segasoft Heat Net. No-> • T.Seri 1 DrawPI Net. t W?i 











How i Vi • de r-. i - 

SYQUEST 

SyJet 1 5GB 

62 500 

Interno 

EIDE/SCSI 

4 

1 12 

250.001 

1.5 Gt 

14.900 

DOS. Windows 95, Windows NT. Unix y Novell 

SYQUEST 

SyJet 1 5GB 

«2.500 

Externo 

Paralele,'* *• 

1 

12 

250.00 

i,5 G 

14 

j DOS, W Hr**» Windows N7 Ur-x y Nove" 


CbmftVflflo «en fínM) PC 
|^“ >111 *ca rii'.M'U 

hruni(l¿ rrvrvula 
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Fabricante 

Modelo 

Precio 

(IVA incluido) 

1 nterno / 

Externo 

Tipo 


Jt 

O 

cu 

V 

CJ 

a 

tu 

Interfaz 

1 

tu't 

Si 

Compatibilidad 






. i - 

Velocidad 

o 

*5 

0 J 

B 

o 

CU 

B 

c¿ 

ce 



Otros 

La ACER 

CD 36 

500 

ln 

CD-ROM 

36x 

85 

ATAPI/E-IÜE 

128 

Soporta CD-RW 

LJ AOPEN 

CD-940E 

11 700 

Interno 

CD-ROM 


40x 

80 

ATAPI/E-IDE 

128 

CD-OA CD-ROM/XA, CD-I/MPEG, Photo CD, Karaoke CD, CD extra. I-Trax, CD-RW, CD-WO, 












Norton Antivirus. Norton Virtual Drive 

1 ASUS 

CD-S340 

9.?64 

lnt"no 

CD-ROM 


32x 

80 

ATAPI/E IDE 


Audio CD, CD-RDM, l-D-ROM/XA, Vid<- CD. CD-I. Ph. ■ ■ CD. I— * te CD. CD eot ■ . . • ► 












CD-RW 

1 ASUS 

CD-S4Q0 

11837 

Interno 

CD-ROM 


40x 

75 

atapi/e-ide 


Audio CD. CD-ROM, CD-ROM/XA, Video CD. CD-I, Photo CD, Karaoke CD, CD extra. I-Trax, CD-R, 












CD-RW 

I CREATIVE LABS 

Blaster CD 24x mx 

l • * »0 

Interno 

CD-ROM 


24x 

190 

ATAPI/E-IDE 

£•7 

CD-A, CD-I, CD-Extra/CD Fnhaced. CD-R. CD-ROM. CD-ROM/XA, CD-RW, Moto C 












botón control volumen, botón reproduc ■ • o de f . > j™ra¡,c^>u..,.,' 

I CYBER DRIVE 

Cyber Orive 240D 

6.500 

Interno 

CD-ROM 


24x 

110 

ATAPI/E-IDE 

128 

CD-ROM, CD-I y Photo-CD 

1 CYBER DRIVE 

Cyber Drive 240D 

9.165 

Interno 

R ' 


24x 

ISO 

SCSI-2 

128 

CD-RDM, CD-I y Photo-CD 

A GENIUS 

C36x 

8.900 

Interno 

CD-ROM 


3Ex 

no 

ATAPI/E-IDE 

128 

Soporta CD-RW 

1 HITACHI 

CDR-8335 

«t»D 

IntrtiMi 

CD-ROM 


24x 

106 

ATAPi/Pio Mode 4 

128 

CD-RDM. CD-OA. CD-ROM XA, CD-I. Phr-o CD. Video CD, CD-G. CD-R, CD-RW, CD euir. 












y multises^'. 

I HITACHI 

CDR-8430 

N/D 

Interno 

CD-ROM 


32x 

80 

ATAPI/Pio Mode 4 

128 

CD-ROM. CD-DA. CD-ROM XA, CD-I, Photo CD. Video CD. CD-G. CD-R. CD-RW CD extra 












y multisesiór 

A LACIE 

LaCie 24x 

27860 

Externo 

C OM 


24x 

100 

Paralelo 


512 

CD auoio. CD-ROM mode J & ¿, CO-RDM XA 2. CD-I, Photo CD i . - CD. CD 1 












y CD-RW 

A LACIE 

LaOe 24x 

29.260 

Externo 

CD-ROM 


24x 

85 

SCSI-2 


512 

CD audio, CD-ROM mode 1 & 2. CD-RDM XA 2, CD-I, Photo CD multisession. Video CD. CD Pius 












y CD-RW 

1 LACIE 

LaCie 24xA 

3i;i00 

Extern» 

CD-ROM 


24x 

85 

SCSI-2 


512 

CD audio. CD-ROM ;de i •• / CD-ROM XA mo CD- CD 












CD Plus y CD-RW 

^ LACIE 

LaCie 32x 

30.660 

Externo 

CD-ROM 


32x 

85 

SCSI-2 

512 

CD auoio. CD-ROM mooe 1 & 2. XA reaay, CD-I, CD i-Trax, Photo CD multisession. Video CD y CD-RW 

A LACIE 

LaCie 36x 

34.860 

Extern. 

CD-ROM 

36x 

70 

SCSl-2 

128 

CD aud¡u. CD-ROM mode 1 & 2, XA ready. CD-I, t_ü i-Trax, Photo CD muitisesson. Video CD . CD-RW 

A LACIE 

LaCie Jukebox SCO 

65.660 

Externo 

CD-ROM 

16x 

120 

SCSI-2 


256 

CD-ROM, CD-DA CD-ROM XA Photo CD. CD-I, CD Extra y Video CD 

J LG ELECTRONICS 

CRD-B322B 

8.560 

Interno 

CD-ROM 

32x 

80 

ATAPI/E-IDE 

128 

CD-A, CD-I, CD-Extra/CD En^aced, CD-R, CD-RDM. CD-ROM/XA, CD-RW, Photo CD y Vfdeu CD 

1 LITEON 

LTN 242 24x Max 

7300 

nterno 

CD-ROM 

24x 

110 

ATAPI/E-IDE 

- 

CD-RDM, CD-ROM/XA. CD-I. Video CD. CD-DA Photo CD. Karaoke-CD. CD extra y CD-RW 

1 LITEON 

LTN 32x Max 

Ó.100 

nterno 

CD-ROM 

32x 

110 

ATAPI/E-IDE 


CD-ROM CD-RDM XA CD-I Vid'o - CD, Karaoke-CD, CD extra y CD-RW 

^ MEMOREX 

C36x 

8.650 

nterno 

CD-ROM 


36x 

80 

ATAPI/E-IDE 

128 

Bulk (castellano) y soporta CD-RW 

1 NAKAMICHI 

16x5x 

4OO00 

ixteroo 

CD-RDM 


16> 

150 

SCSI-* 


256 

CD-ROM, Photo CD y mutusestun 

« PHILIPS 

PCA 32x CD/M2 

11.490 

nterno 

CD-ROM 


32x 

75 

ATAPI-IDE 

128 

Multiread 

* PHILIPS 

PCA 36x CD/M2 

11900 

nterrvo 

CD-ROM 


36x 

75 

ATAPI-IDE 

128 

Muí ead 

■f PHILIPS 

PCA 40x CD/M21 

15.900 

nterno 

CD-ROM 

40x 

75 

ATAPI-IDE 

128 

Multiread 

1 PIONEER 

Slot-fc 32x 

xu.500 

nt/Ut 

CD-ROM 


32x 

85 

SCSI-/ 

612 

CD-ROM, Photo CD uftisesión 

1 PLEXTOR 

IJi’raplex 32x 

21 925 

nt/Ext 

CD-RDM 


32x 

85 

SCSI-2 

512 

CD-ROM, Photo CD y multisesión 

1 SAMSUNG 

SCR-3231 

1i 900 

nremo 

CD-ROM 


3?» 

80 

ATAPi/Pio Mode 4 

SI 2 

CD-ROM. CD-DA CD-RQM XA. CD-I, Photo CD. Vioeo CD. CD- • CD-Rw. CD e • 












i rr’u.T.íC^.^n 

I SONY 

CDU-711-RP 

N/D 

nterno 

CD-ROM 


32x 

90 

ATAPI/E-IDE 

128 

CD-DA, CD extra , CD-RDM. CD-ROM XA CD-I, CD-I Ready. CD-Bndge. Video CD Audio 












eombined CD-ROM CD-R, CD-RW. Photo CD (Single y multisesión) 

1 SONY 

CDU-625 

N/D 

ntetrio 

D-ROM 


?4x 

9u 

FAS! SCS 


256 

CD-DA CD-EXTRA |CD Plus). CD-ROM. CD-ROM XA. CD-I, CD-I Read, _D Bndge. 












Video CD. CD-RW. Pnoto CD (Sin le multisesión 1 aurícula re y ■ orrrol de v lu . 

| TEAC 

CD-532S 

16.000 

nt/Exl i 

D-ROM 

2x 

85 

Wide SCSI 

512 

D-ROM, PhotoCD y multisesión 

I TOSHIBA 

KM-6202B 

8.750 

nt»rryj 

D-ROM 


2x 

80 

ATAPt/Pio Mode 4 

256 

CD-ROM, CD-OA, CD-ROM XA CD-I, P*-ctu CO. CO-G, CD-R -RW CD ext 












multiíí'ifn 

1 TDSHIBA 

KM-62D1B 

18 850 

nterno 

D-ROM 


2x 

90 

SCSI 


256 

CD-ROM. CD-DA CD-ROM XA CD-I. Photo CD, Video CD. CD-G, CD-R. CD-RW. CD extra 







| 





multisesión 

















































































. PHILIPS 


MAX1 DVD-ROM 


MAXI dvdtheater 

5x Max 



N/D 


DVD con ■ 1 eta 


I 1 


DVD 2x/CD 24x 


ATAPI/E-IDE 


110/90 


ronrtntJdo rn tiran PC 

\UPV 4 rn* r.uj.i 


t n'V'*-nlo 


ATAPi/E-IDE 


ATAPI/Pid Mode 4 


ATAPI/Pio Mode 4 


ATAP!/Pio Mode 4 


ATAPI/Pio Mode 4 


CD-A, CD-I. CD Extra. CD-R, CD-ROM, CD ROM/XA, CD-F ‘7. CD. 


DVD-ROM. DVD Vi - de rey ■ 

CD-ROM, CD-DA, CD-ROM XA, CD-I. Photo CD, video CD, CD-G. CD-R, 

CD-RW, CD EXTRA, multisesion, DVD-ROM, DVD-Video y DVD-R 
DVD-ROM, DVD-Vtdeu, Video-CD CD-RDM, CD-Auho, CD-R, CD-f. ’-Phol 


CD-ROM, CD-DA, CD-ROM XA, CD-I Photo CD, V6 CD. CD-G, CD-R, 

CD-RW, CD extra, multisesion, DVD-ROM y DVD-Video 

Esr- ! be DVD-R, CD-RDM, CD-DA, CJ-ROM XA, CD-I Ph< «i ro.Vide CD 

CD-G. CD-R. CD-RW, CD extra, mullnrvDVD-ROM, DVD-. • VD-F 

Escribe DVD-R, CD-ROM, CD-DA, CD-ROM XA, CD-I, Photo CD, Video CD, 

CD-G, CD-R, CD-RW. CD extra multisesion, DVD-ROM, DVD-Video y DVD-R 

Tarj. descompresora Video MPE6-2 SlGMA, Muppets Teasure Istand Spycraft 

y A & M Video Clips 

CD-ROM. CD-DA. CD-RDM XA. CD-I Pho- . CD \ * i CD. CD-fi CD fi, 

CD-RW, CD extra , - . DVD-ROM DV 

CD-ROM XA, CD extra. Photo CD {single y multisesion). CD-I. Video CD. CD Text, 

CD-R. CD-RW VDV-video, DVD-ROM. auriculares y control de volumen 

CD-ROM, CD-DA. CD-ROM XA f ■ n CD. V 3 CD- CD-R. CU « ■ 


CO p xtra mu 'i * DVD-ROM v DVD-, 




















































SDREN BERLINER 


Plexwriter 4x12x 


COR CW-7502-B 


CDU-948S-RP 


CD TAC 1065 Nitrox 


Fabricante Modelo 


84.680 
57 765 


' 14 


80.620 

'.¿.550 

62.500 

68.460 


Interna 

Interna 

Interna 

Interna 

Externa 

Interna 


i-na 


2x/r- 


4x/l2x 


4x/l2; 

4x/8x 

2x/8x 

4x/8x 

2x/6x 

4x/l2x 

4x/6^ 


# 


SCSI 

SCSI-# 

ATAPI 
FAST SCSI 

SCSI . i> tálelo 

SCSI 

SC5I4 


2 Mb 

1 Mb 
512 Kb 

2 Mb 
! Mb 

1 Mb 

2 Mb 


Easy CO Creator 3.018. Direct C02 0 (Wm95/NT 
Toast 3.5.4., Direct CO I.Oi (MacOS) 

Easy CO Creator 3.01 B, Direct CD2X) (Win95/NT). 
Toast 3.5.4. Direct CD 1.01 (MacOSl 
Easy CD Creator 3.01 B, Direct CD2.0 [Win^b/NT], 
Toast 3.5.4. Direct CD 1.01 (MacOS) 

Easy CD Creator 3.01 B, Direct CD2.0 (W¡n95/NT|, 
Toast 3.5.4. y Direct CD 10í (MacOS) 

Easy CO Creator 

Easy CD Creator 

Easy CD Creator y Direct CD 

Easy CD Creator y Direct CD 

Easy CD Creator 3.0 y Direct CO 2.0 

WmonCD 35 y software para grabación UDF 

Easy CD Creator 


Disc - •* • . . b- pac*- • - I- 

Disc ai once, track at once, hxecl & variable packet v multi-session 
Di**' et on'-t. a** at or- Fi**eí ¡t- V*rr • i r t .... v 


Disc at once track at once. Fixed & Variable packet y multi-sessior 


Disc at once, track at once, Fixed & variable packet y multi-sessi 
Disc at once, track at once. Fixed & Variable packet y multi-sessior 
Disc ¿i. once, «idck «rf óm.e, oí. Vanaoie pacxet y muw-sessior 
Disc at once, track at once, Fixed & Variable packet v multi-session 
Disc at once, track «t once. Fixed & 'fiable packet y multi-sessh* 
Disc at once, track at once, Fixed & Variable packet y multi-session 
Di«. ' • track a onct Fixed & Variable packet y multi-session 


AGf 
C ÁGF 
"ÁGF 
' CAt 
CAt 
CAt 
EPS 
EPS 


EPS 


u — 


E 'O 

:2 ‘5 


rt So 2 


Interfaz 



Software 


Otros 






2 a 

2 ticcü 

Q JU 





DY5AN 

CRW420 IDE 

68.400 

Interna 

4xj2x/6x 

IDE 

2 Mb 

Ea?y CD Creator 

2 CD-RW o 1 CD-RW 10 CO R 

HEWLETT PACKARD 

CD-Writer 7200i 

63.685 

Interna 

2x/2x/6x 

IDE 

1 Mb 

Easy CD Creator, Direct CD, Adobe PhotoDeluxe, Corel 
Print House Magic y DocuMagix PaperMastei 

Disco en blanco HP CD-RW y disco en blanco HP CD-R 

HEWLETT PACKARD 

CD-Wríter 8100i 

*'*''>85 

Imenu 

4x/¿x/24x 

IDE 

1 Mb 

Óircct CO, Easy CD Creator. HP Simple Trax. HP Disaster 
Recoyery y HP Fast Format 

Disco- HP CD-R y - b!a • HPCD- •'/ 

HEWLETT PACKARD 

CD-WritC' 7200e 

113.500 

Externa 

2x/2x/6x 

Paralelo 

1 Mb 

Easy CD Creator. Direct CD. Adobe PhotoDeluxe. Corel 
Print House Magic y DocuMagix PaperMaster 

Disco en blanca HP CD-RW y disco en blanco HP CD-R 

LACIE 

LaCic 4006SW 

«3 660 

Externa 

4x/2x , 6x 

srsi-2 

2 Mb 

Easy CD Creator 3.G1B, Direct CD2.0 (Win^/NT), 

Toast 3.5,4. y Direct CD 1 01 (MacOS) 

Dis< it once, track at once, sesión at onc • j-UDF. p •• 

LACIE 

LaCie 4416SW 

100 800 

Externa 

4x/4x/16x 

5C5I-2 

2 Mb 

Easy CD Creator 3.01B, Direct CD2 0 (Win95/NT), 

Toast 3 5.4. y Direct CD 1.01 (MacOS) 

Disc at once, track at once, session at once, CD-UDF. packet 
writing. multisession 

MEMOREX 

CDRW-226 

47.200 

Interna 

2x/2x/6x 

E-IDE/ATAPI 

2Mb 

Adaptec Easy CO Creator. Direct CD y MGI PhotoSuit 

1 CDRW vírqen, cable de audio * manual 

MEMOREX 

CDRW-426 

61 200 

Interna 

4x/2x/6x 

E-IDE/ATAPI 

2 Mb 

Adaptec Easy CD Creatnr Direct CD y MGI PhotoSuit 

1 CDRW virgen, cable de audio y manual 

MEMOREX 

CDRW-2216 

59./50 

Inrema 

2x/2x/16x 

E-IDE/ATAPl 

3 Mb 

Adaptec Easy CD Creator, Di-- , 'hotoSuir 

Cable, Briver y manual 

PHILIPS 

PCA362RW Retail 

59.900 

Interna 

2x/2x/6x 

E-IDE/ATAPI 

1 Mb 

Easy CD Creator y Direct CD 

1 CDRW virgen 

PHILIPS 

PCA350RW Retad 

ct.900 

Interna 

2*/2xjox 

SCSI 

1 Mb 

Easy CD Creator y Direct CD 

1 CDRW virgen 

PHILIPS 

PCA363RW 

F5.900 

Extema 

2x/2x/6x 

Paralelo 

1 Mb 

Easy CO Creator y Direct CD 

1 CDRW virgen 

PLEXTOR 

MP 6200 A 

-;.480 

kitern,. 

2x/2x/6x 

EIDE 

1 Mb 

£a*y CD Creator 


PLEXTOR 

CDRW MP 6200S 

68.092 

Interna 

2x/2x/6x 

SCSI-ll 

1 Mb 

Easy CD Creator 


PLEXTOR 

SCW-230 

49300 

interna 

2x/2x/6x 

EIDE 

1 Mb 

Easy CO Creator y Direct CO 


RICOH 

MP6200A/DP 

10484 

Interna 

2x/2x/6x 

E-IDE/ATAPI 

- 

3¡rect CD 


RICOH 

MP6200S/DP 

64.B39 

Interna 

2x/2x/8* 

SCSI 


Direct CD y Gear RW 

Cable audiu, marii.. jüe SCSI 

Adaptec 1505 

- — 

SAMSUNG 

SCW-230 

44.900 

Interna 

4x/2x/6x 

E-IDE/ATAPI 

1 Mb 

Easv CO Creator. Direct CC 

1 CD-RW, i CD-R, cable audio, ironudi 

SAMSUNG 

5CW-430 

64.900 

Interna 

4x/4x/24x 

E-IDE/ATAPI 

2 Mb 

Easy Creator. Direct CD 


SOREN BERLINER 

CDR TAC 36 Flex 

68.000 

Externa 

2x/2x/Ex 

SCSI y paralelo 

1 Mb 

Easy CD Creator 3.0 y DirectCD 2.0 


TRAXDATA 

CDRW 2260 Plus 

**3.500 

Interna 

2x/2x/6x 

DE 

1 Mb 


Cable IDE, rotulador, tomillos, I CD-R y 1 CD-RW 

Cable SCSI, rotulador v tornillos 

TRAXDATA 

CDRW 2260EL Pro 

63.900 

Interna 

2x/2x/6x 

SCSI | 

2 Mb 

WinonCO 3.5 y software para grabación UDF 

TRAXDATA 

CDRW 4260EL Pro 

ÍJO.1O0 

Interno 

4x/2*ji« 

SCSI 

2 Mb 

NinnnCO 3.5 y software para grabación UDF 

Easy CD Creator y Direct CD 

Cable SCSI, tarjeta SCSI^rotulador. tomillos, 1 CD-R y 1 CD 

Cable de tíat -», cable de audio y dos CD TEAC 74 minut > 

VUEGO 

CRW 6206V 

5Q924 

nterna 

4x/2x/6x 

DE/ATAPI 

512 Kb 

WAITEC 

WT4046 

69.020 

ntera. 

4x/2x/6x 

SCSI 

2 Mb 

Easy CO Creato. 


YAMAHA 

CDW 2260 

58 000 

nterna 

2x/2x/6x 

SCSI-H 

1 Mb 

iasy CD Creator 


YAMAHA 

CRW4260t 

61.500 

mema 

4x/2//6x 

SCSI-I 

2 Mb 

Easy CD Creator 


YAMAHA 

CDW 4001 

80.400 

nterna 

4x/2x/6x 

EIDE 

2 Mb 

iasy CD Creator 

CD-RW y 1CD-R 


sor 

“sol 

“sor 

























































































































Fabricante Modelo 


- AGFA 
V AGFA - 


ePhoto 78(5 


FUJIFILM 


I 


IG ELECTRONICS 


J NIKON 


OLYMPUS 

-^“SÓÑY 


Camedia C 840L 


Camedia C-IOOOL 


Camedia C-1400L 


J. 



C¡ 

-o 





E 

E, 

CJ 

C 

cu 







r 

Ib 


Precio 

(IVA induii 

Resoluci 

(píxeles] 


Memoria 

Pantalla 

LCD 

/ 

' £ 

3 

Zoom 


Flash 

<L> 

C 

Software 


Máxima 
del sensor 

Actual IMb) 

S 

CS 

E 

X 

<12 

s 

Tecnología 
ie ampliación 


•o 

"ñj 

o 

£ 

cu 

c 

w 

o 

< 

O. 

03 

CU 

-o 

o 

3 

C 

'< 

Óptico 

| Digital 

O 

T2 

CU 

O 

D- 

O 

CJ 

c 

Funciones 



73.200 

1024x768 

2 

8 

arjeta SmartMedia 

Color 

43 

f 1 /f4 6 

No 

rJo 

Sí 

Red. ojos rojos, 
relleno, autom. 

Sene 

PhotoWise 

Photo Soap SE 

135X100 

1200x1600 

4 

8 

arjeta SmartMedia 

Color 

38-114 

f2,8/t3,5 

3x 

No 

Si 

Red. ojos rajos, 
relleno, autom. 

Sene 

PhotoWise 

PhotoVista 

171000 

1280x1960 

4 

8 

árieta SmartMedia 

Color 

38-114 

f2,8/f3,5 

3x 

2x 

Si 

Red. -r-os, 

relleno, aurom. 



y Pnmovisia 

89 000 

350000 

2 

15 

arjeta Compact Flash 

Color 

42 

f/2,8 

No 

No 

Si 

Automático, 
red. ojo» -r;ra 

Serie 

Photolmpact I 

139.085 

570000 

2 

15 

Mem. Flash, 

lio 

50 

f/2£ 

No 

No 

Si 


Paralelo 

Pnotoimpaci 

156.600 

1024x768 

2 

15 

tarjeta Compact Flash 

Color 

35 

r/2,5 

No 

No 

Si 

Attomanco. 
red. ojos roio 

Serie 

Photolmpact 

79300 

640x480 

2 

6 

Memoria Flash 

Opcional 

37 

f2.8/T8 

No 

No 

Sí 

Red. ojos n.< os 



Enhacer y NetCard 

139.900 

1024x768 

4 

30 

tarjeta Compact Flash 

2" Color 

36 

f2 8/fn 

NO 

3x 

Si 

Red ojos rojos 

Sene y 
video 

EPSON Photo' 2 Phi*-> 
E-hac*', NetCard HotSbot 

Y ñgtQ 1 Phii*M -m 

EP-JN Phar . !,Spm 
Par-rama c Apresora 

N/D 

1280X960 

4 

30 

■arjeta Compact Flash 

2" Color 

36 

f2.8/f5.6/fll 

No 

2x 

Si 

Red. "'OS rojos 

ser 

video 

65 000 

640x480 

2 

4 

Tarjeta SmartMedia 

No 

38 

2 pasos 
f3.1/f8 

No 

No 

Si 

Tres modos, 
red ojos rojos 

berie y 
adaptador 

Sene v 
adaptan* 

TWAIN y si '*wart de transí, 
de ' , ‘iirl 

88.500 

640x480 

2 

4 

Tarjeta SmartMedia 

Color 1,8' 

38 


No 

No 


ojos ro'^* 
















(W •¥«!-- 

162.000 

1280x1024 

2 

16 

Tarjeta SmartMedia 

Color, polisiltcio 

35 

l pasos 
f22/fS 

No 

Si 

Si 

Cuatro modos 
(incluido red 
ojos rojos) 

Serie y 
adaptador 

Adobe PhotoDeluxe 2.0, 
coi- "olador TWAIN y 
software de transf. de 

Od j-'W- . Me.;) 

N7D 

640x480 

2 

16 

Tarjeta SmartMedia 

Color 1,6" 

■»9 

2 pasos 
f3,5/f8 

No 

S. 

Sí 

Cu»-To modos 
{intuido ,ed. 

0|C 

Señe y 

adaptador 

(W« . MrJ 3ii. 
sol*» re oe ore». • ■ 

N/D 

1280x1024 

2 

16 

Tarjeta SmartMedia 

Color TFD. 1.8" 

35 

2 pasos 
f3,2/f8 

No 

Si 

Si 

Cuatro modos 
(incluido red. 
ojos rojos) 

Serie y 
adaptador 

Adooe Photoueiuxe z.0, 
controlador TWAIN y 
software de transferen- 'i 
de ; atos (Y, -i y Mac) 

t/D 

1280x1000 


40 

Tarjeta Pe AtA tipo 

1 o 11 (PCMCIA v. 2 1 

Sí, con ei visor 
LV-Dn 

35 

C5, f5.6. 
fS.flI 

35*95 

mm 

Si 

Si 

Sin-'" «n» 
tO 

ve óotMa 
obturador 

Ser' 1 * y ad. 

Bu SCSI 

Conrm -j or TWA¡N 
(PC y Mac) 

N/D 

1280x1000 

- 

40 

Tarjeta PC ATA tipo 

I o 11 {PCMCIA v. 2.1) 

Sí, con el visor 
LV-D3 

SFtL con obj. 
mtercamb. 

SRT 

SRL 

No 

No 

Si ñero a 
velocidad 250 

Serie y ao. 
Bus SCSI 

Corrroiauur ivYMirr 
(PC y Mac). Plug-ln 

,,o"2 Pt 'OtO ch vp 

N/D 

1280x1000 


40 

Tarjeta PC ÁTA tipo 

1 o 11 (PCMCIA v. 2') 

Si, con el v*sor 
LV-Ü3 

SRt con obj. 
intercamb. 
Nikkon 

SRL 

SRL 

No 

No 


Serie y aa. 
Bus SCSI 

Ce WAIN 


velonidad 250 

(PCyt*.'í 

para PtlOiuamri* 

82 475 

640x480 

4 

- 

Tarjeta Compact Flash 

Color 

39 

f/4.0 a 
f/13.5 

No 

No 

Si 

Automático 

fe a 

Sent 

Picture Easy y 
PhomDelL'v- 

121.800 

640x480 

4 


Ta reta Compact Flash 

Color 

29-58 

f/4.0 a 
f/i3.oí/4.7 
a f/16.0 

2x 

No 

Si 

Ai 

red o/n •■•ár. 

Sent 

P i*AT 

169 360 

640x480 

8 


Tarjeta Compact Flash 

Color 

29-58 

f/40 a 
f/13 5 f/4.7 
a f/16.0 

2x 

2x 

Si 

Automático 
red. ojos rojos 

Sene y 

USB 

Picture Easy y 
PhotoDeluxe 

227.360 

768x512 

8 

- 

Tarjeta Compact Flash 

Cohr 

38-115 

f/3.0 a 
f/14.0 

3 

2x 

Si 

Automático 
red. ojos rojos 

Sene y 

USB 

PhotoDeluxe 



2 

_ 

Memnna Fias) 

Ce 

36 

f/2 4 

No 

No 

Si 

Autoría* co 

Sene 
ATA/PC 
tipo 11 


115.900 

51/x4B0 

1 

“ 

- 

No 

76,2 

f4 

No 

No 


flash luz del día 


159.600 

640x480 

4 

- 

- 

2.5 

f6,2 

t4 

No 

No 

Si 

Autom., flash 
luz del día y 
red Ojos t¡cs 

Serie y 
SCSI 

Nrnon vicw, 

PhiOtoEnhacer" t Slides 

,,,-rl Cnima 1 '' 

1 j3.702 

1024x768 

8 


Tarjeta Compact Flash 

LCD TFT 2* Color 

f5,0 

f2,8 

Si 

2x 

Si 

Al a 

y continuo 

Ser» 

N on view. Adobe 
PhotoDeluxe 

204.949 

1280x960 

4 


Tarjeta Compact Flash 

LCD TFT 2" Color 

f 5,8/1 /.4 

f2,4/T3,b 

Si 

3x 

Si 

Autom cancelar, 
continuo, slow 
sync y red ojos 

Serit 

Nikon View, Adobe 
PhotoDeluxe, Slides 
and Sound 

147 90C 

1280x960 

2 

B 

Tarj, SmartMedia 

Color, polttHlc-o 

6.5 

f?.8/f5.pAi 

Si 


S. 

Red. ojos rojos, 
rellena y autotr 

S 

ne 

~ 

147.90C 

1280x960 

2 

8 

Tarj. SmartMedia 

Color, polisilioo 

28 

f2.8/f5.6/f7.£ 

Si 

3x 

Si 

Red. ojos rojos 
relleno y aurom 

Sene 


26*22C 

1280x1024 

2 

8 

Tarj. Smar M - a • 

Color, poltíilicio 

28 

f2,8/f£,6/‘7,F 

Si 

3x 

No 

No 

Si 

Red i ' re *s 
relleno y autom 

Serie 

Serie. trDA 

Serie. írDA 

Ulead iPhotoXpress 

114.84C 

640x480 

4 

" 

“ 

Color TFT 

37-H1 

f2.0-f2 1 

3X 

Si 

Auto/forzado/ 

Desconectaba 

15Ó.22C 

1024x768 

Nc 

- 


Color TFT 


114.84C 

640x480 

N 

- 


Color TFT 

40-400 

f1.8-t2.9 

lUx 

No 

Si 

Auto/forzado/ 
Descone: -"le 

Serie. IrDA 

Ulead iPhoiuXpress de 

earnt 

640x480 

N 

- 

- 

Color TFT 

47 

‘ 

No 

No 

Si 

Aulo/fr* , z ■ • / 
Descorie twie 


™ lru4 


84.56c 

100Ux800 

2, 

4. 

Tarj. PhotoMemoria 

s. 

42 

f4 

_ 

Nc 

St 

Red. ojos rojos 

Sene 

Adobe PhotoDeluxe, 
Ums*' Wnc ‘ 

Sal . r -, 
Photolmpression 

66.9Q( 

640x480 

2 

4 

Mem. Flash, 

Color 

35 

Í4.0 

No 

Si 


Sene 

84.50 

1000x800 

2. 

4 

Mem. Flash, 

No 

35 

t 4.0 

Si 

Nc 

Si 

' 

Serie 

Soft, de com 
Photolmpri in 
LivePix, F 1 Asta v 
Photolmpi csvion 

N / 

1920x160 

2 

4 

Mem. Fía* h, 

Tarj. PCMCIA 

|No 

35 

f 4.0 

S 

Nc 

Si 





Otros 


Salida de video 

Sanda de video 
Salida d . - 



Spffl PhotoObjeet, Ad. 

Pan* > j • N- dá 
EF S En ' 

Pti / EPSON Ph.«> 

File Upkader 

Interfaz digital RS-zj/C 


lntcrtaz digital RS-232C 


CCD de 1.5 m cric 
de pixelcs (cuadrados) 


Posibilidad « compone' 
ef*r • . • • • ■ 


Sí F a, dorado y plateado) 
CCD de 1.5 millones de 
pxeles (cuadrados) 


CCD de 2/3 de Oukiada 

ce- 1 * f?n. it 

pixi • T T - 

CCD de aij de pulgada <.on 
1,4 m roñes de p *eles 
(plX<*l« r »adradí 

CCt • / 'jada 
1,4 <*A*o ue saces 
(pósales cuadrados) 

Adaptador AC 


Mor" "i" . ■' .• $' 

Fuirit y ctrn 

Stylus para dibujar e 
par *11113, funda, correa, 
cables serie y rabie video I 

Funda, torrea y ki 

comp. para conexión sene I 

Funda, correa, cables serie I 
cable video 


) de video. 1 


I i fol¬ 
ios digitales, copia de ■ 
5* y J*t»S t 

.nuete 

eftvtos C^u.ies 

Compresión Wavelet. 
Mirr.tu»u 


QlOirofMlo Mr Umo 

Nuc.i : ir.íitli 

tnlrailn reviStfdB 















































































































3 COM/US ROBOTICS 


3 COM/US ROBOTICS 


3 COM/US ROBOTICS 


3 COM/US ROBOTICS 


3 COM/US ROBOTICS 


Megahert 2 56K 
Global Modem 
PCCard 


Internet Blaster 33.6 


TRUST 


TRUST 

VA^RIS 


Sportster Voice PC 25.900 


Winmodem Interno 
56KPC 


Sportster ISDN TA PC 


Winmodem PC Card 


Supra Express 56e 


Su per PC 336 


Su per PC 56k 


Super 336S 


Su per 56kS 


Commumcator 
56K ISP 


Communrcator 
56K ESP 


Fax-modem V34x Plus 


Fax-modem V34x Plus 


Fax-modem 56Kx 


11.933 

13.933 

12.000 


9 ttOO 

B.600 

12 500 

N/D 

N/D 

27.260 


Fax-modem 5GKx 





Í4.b00 

9.675 

16.700 

15.305 

2 3 XI00 


3 2/SU tA »2CICHSff£ 19 V 8 


Interno 

Externo 

Externo 


Interno 

Externo 

Externo 

Interno 

Externo 

Extemo 


Externo 

Interno 

Externo 

Interno 

Interno 


128000 
(My - tnK 

PPP) 

56.000 


3JJ500 

33.600 

33.600 


33 600 

33.600 

56.000 

563300 

56.000 


V.21, V.32, V-22, V.27, V.29, V.32. V. 34 , V.42 bis 

Hasta V.90 

Hasta V.yu 


Vzi. v.32, V./2, V27. V29, V.32. V.34. V.42 b 
V.21, V.32, V. 22 , V.2?. V.29, V.32, V34. V.42 bis 

V.21, V 32 V22, V.27, V.29, V.32. V 34, V.42 bis 


Roctsweii K56 Flex, v. 34 , v.j4U-Kocweii, V 32 bis, 
V.32, V.23, V.22 bis, V.22, Beü 103/212A, V. 2 T. H.324 
Dual Standard (K56 Fiex. V.90) V34+, V34, V32 bis, 
V.32, V.23, V.22 bis, V22, Bell 103/212A. V.21. 
Como Fax V.17 (14.400 bps.) y grupo 3 {9.600 bps.) 
Duar Standard f Ü56 Flex, V.90) V.34+, V.34, V.32 bis, 
V.32. V.23, V.22 B • ■ * 2 , Bell 103/212A, V 2 
Como fax V.17{ 14.400 bps.} y grupo 3 (9600 bps.) 
Bell 212A, Bell 103, V 21, M22. M.22 bis, V.23, V.32. 
V.32 bis. V.34. V.42. MNP 2-4. V.42 bis, MNP 5 

RoeKWe» K56 flex, V.34 r V.32 bis, V.32, V.23, 

V .22 bis, V.22, Bell 103/212A, V.21 

Bell 212A, V.21. V22. V.22 bis, V.23. V.32. V.34. 
v.42. MNP 2-4. V.42 bis, MNP 5 

Be» 2l2A, V. 21 , V. 22 . V .22 bis, V.23, V.32, 

V.34 K56 Flex, V.42, MNP 2-4. V.42 I •, MNP 5. 
V. 17 , V.27- Ter. V.29. V.80, V.90 

V.34+. V.32 bis, V32, V.23, V.22 bis. V.22. 

¡Bell 103/212A. V.21 

V-34+, V.32 bís, V.32. V.23. V .22 bis, V.22. 

Bell 1 Ü 3 / 212 A, V 21 

V.34+. V.32 bis, V.32, V 23. V22 bis, V.22. 

Bell 103/212A, V 22, (V90) k56 Fiex 
V. 21 , V.22 tss, V.23, V.32 bis, V.34. v.34 bis, 

K56 Flex, MNP5, V42.V80 

V.21. V 22 bis, V23, V.32 bis, V.34, V.34 bis 

K56 Flex, MNP5, V.42.VB0 

V2l, V.22, V22 Bts, V.23. V.32 .V.34-KS6 Flex, 

V.42. MNP 2-4. V.42 Bis, MNP 5, V.17, V.27-Tei 
V.29, V.80, V.90 

[34, V.42 bis, V 32, V.17. V.23, H324 
V34. V.42 be, V.32, V. 1 7. V.23, H324 
V34, V.42 bis, V.32. V.17, V.23. H324, V.80 
V34. V.42 bis, V.32.V17 V.23. K324. V.80 

V.34. V.42 bis, V.32. V.17. V 23. H324, V80 


No, 

CCXTlIW 

exkrm,' 



Opcional 

Opcional 

Dpdonal 

En casco 

En casco 

No, 
elector 


Incluye software de fax 
y de instalación 


Software de fax 


Worldpo 


Software de Trio y controladores 
Software de Trio y controladores 
Explorer, Quick Link III, kit de 
conexión a proveedor, HotMetai 
Light 3.0 y WebPhone 
Controladores Windows 95 
software Trio 

Controladores Windows 95, 
software de comunicaciones y fax 

Controladores Windows 95, 
software de comu • nnes y fax 

Controladores Windows 95, CD 
manuales, navegador Internet y 
GL MCIII 

Controladores Windows 95, CD 
manuales »vegadot Intern 1 
QL MCIII 

Controladores Windows 95. CD 
manuales, navegador Internet y 
a MCIII 

Controladores Windows 95 , CD 
manuales avegador lnterru ■ 

QL MCIII 

Controladores Windows 95 
Controladores Windows 95 
Controladores Windows 96 
Supervoice para Windows 3.n u 95 
Supervoice para Windows 3.11 y 95 
Comandos AT 


Funciona con el ordenador apagado. 
Memoria FiasH, manos libres integrado, 
contestador automático, fax opcional 
y contestador automático 

Manos libras, mntestadOr 
y faxopcic 

Windows 95. cable telefónico, manos 
libres integrado, contestador automático 
y fax opcional 

CAPI y dn'uers para W3.1 y 


Windows 95 Incluye cable telefónico e 
interfaz de linea, modo asincrono y 
autosmerono, emisión y recepción de fax 
hasta 14.400 bps 

Selección de país auf«m. ca, memoria 
1 , re r.. m de asta 56K y 
a 14.400 U»\ «aakiírt» CP VMl óe 
150 paí • 


WinFax Lite, DOSFax Lite. COMit 
WinFax L/te, DOSFax Lite, COMit 
WinFax Lite, DOSFax Lite, COMit 


MNP rtas* *0 y bu?** 


Compatible tarj. de sonido 
para manos libres 


Compaf c de sonido 
parara rw i«r. 


Cumple la nor«a «90 


1 mes de acceso a Internet 

1 nnr< . 1 * acceso a IrNrmet 

2 meses de acceso a Internet 

Fax, aftoi de garantí 1 ! conte-*adcn 
y fur v .¿.,t manos libe-- 

Fax, 5 años de garantía, contestador 
y función manos libres 
Homol .ado DGTe VD 


Actualizable por software 
Actualizadle pe* software 

Actualizable oor software 











































































Fabricante Modelo 


HEWLETT-PACKARD 


OfñeeJet 1150C 


HEWLETT-PACKARD 


OfficeJet Pro 1170C 


HEWLETT-PACKARD 


OfficeJet Pro 1175C 


% XERDX 

- 

L 


Mult nterface kit 


Document HomeCentre 


■ I r;. 1 

B° *B 2 * 

a * 1 ■■■ 

*■ "I ■■■■ 

■1 !l, I s „ 

■j luí 

Precio 

(IVA incluido) 

Tipo 

Tamaño papel 

Impresora 




Resolución 

(ppp) 

Velocidad 

(ppm) 

1i.. 284 

Irr-.T-'- 

A4 

720X7/a 

5 120 

35.850 

Impresora 

A4 

720x360 

4,5 negro, 360> 





1,4 color 

ML030 

imp -1 • 

A4 

720) il« 

4,'i fiegiti 360 





1,4 colo 

172.840 

Perifénco 

A4 

360x360 

2 200 




inyección 


210,540 

Pen‘í"._ 

A4 

720x360 

4 negro. 360 




luyete jn 

N/F r^lor to- 

185.600 

Periférico 

A4 

N/F 

B negro. 300 




inyección 

4 color bits 

185.600 

fmprr n*i 

A4 

600-100 

9 negro 300 


inyeco'’ 



5«uy b-x 

/30 840 

Impresora 

A4 

600x600 

9 negro, 300 




inyección 

5 color bits 


Pedféwtn 

/- 

60GXK0 

4 negro 20C 




tóner 

ton 

69 484 

Fax 

A4 



86,884 

Peí 

A4 

600x300 

N/F N/l 




irveir»»n 


65.900 

Impresora 

A4 

1200 x1200 

7 30 




inyección 


tr».900 

Pe o 

A4 

6 QÍH6Q0 

4 negro, Ha 




inyección 

l,7«uttr 161 

en 

rea 

119900 

Periférico 

A4 

600x600 

4 negro. 30 




inyección 

1 .7 coloi ne 

84900 

Peni**.* 

A4 

600x316 

2 negn 20 




inyccvór. 

1 ctsar ne 


Escáner 


Copiadora 


1,1 negro. 
0.2 color 

f.l rr»ri, 
0.2 t*v 
N/F 


N/F 


N/F 


CumomuF* «*»i tini» K' 
Nueva (•!• f.td-i 
Ln'T.vb rrvisjib 


r -id dircta 
o a Ja memo a 


Sí. 9 ppm 


Si, 4 ppm 


Si. 400 ppp 
99 con ». 


Si. 300 ppp. 
99 copias 


Fax 


Si. 4 ppm, 64 
tonos de gris, 
9600 bps 

Si 4 pp m M 
ton oe yr 
9:>.«i 

Si (autónomo) 


Si (autónomo) 


PC Fax 


Otros 


S Has • p‘ 


Sí. Haüt - - ■ ps 


Si, 9600 bps 


Si. 14.4 Kbps, clase 2 


Escáner al acoplar un cabezal 
especial 

es ut 

Alim.100 hojas, discriminador 
fax/teléfono, impresión y 
escaneado en monocromo 

A K m,’00 ¿ ■ ~ ■ 

fu» -eier impre • rtrea*3 

Software gráfico y de OCR 

SofwareScanP nu-e ' C 
Adooe PhoioDeiuxe 

Sofware ScanPicture. OCR Adobe 
PhotoDeluxe y WinFax Pra 
y alimentador automático 
Prog.madr ■ 1 il p.> 

PC, OCR y 1 2 de R » 
Contestador automático opcional 
y amplias funciones para teléfono 

Di 1 . ~ nador de 1 • • i 

mr * . de . 


S/W: PhotoAlbum, Page Manager, 
Photo Deluxe. Cabezal de escáner 
va montado 

Paq d • iiCRy 

at «a a 


Multitarea en algunas funciones, 
alim. 150 hojas, cartuchos 
independientes y paquete de 
software OCR 
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VÍDEO BLASTER 


miroVIDEO DDO 


miroViDEO DC30 


miroViDED DC30+ 


miroVÍDEO DV3000 


VídeoCap C210 


■*1.000 

<<"Í00 


Fabricante 

Modelo 



AVERMEDIA 

AVerKeyPlus 

AVERMEDIA 

AVerKey 3Plus 

AVERMEDIA 

AVerKey 5 

GENIUS 

HEINCODER MINI 

TRUST 

HOME Advanced Game 


Víewer 

UMAX 

MaxMedia TVH 


MaxMedia TVil Plus 


1600x1200 

300x480 


768x576 
en PAL 


768x576 
en PAL 


768x576 
en PAL 


AVí. MPEG!, MJPEG 


AVi, MPEGl. MJPEG 


BMP. JPEG. PCD. 
PCX.TGA 


Si. MJPEG. 
MPEGl 


Si. MJPEG 
MPEGl 


No 

MJPEG 


2 video y 1 SVHS 
1 \ leo y 1 S-VHS 


1 video compuesto. 1 
S-VHS y 1 Audio estéreo 


2 video compuesto. 1 
S-VHS y 1 a odio estéreo 


2 conectares IEEE externos 
y 1 interno 


2 v leo i SVHS 


Filtros 


1 vucoy 
1 S-VHS 


2 video comp., 
1 S-VHS y 1 
Audio est 

3 video cc^p, 
i S-VHS . i 
Audio esl 

Salida DV 


Drivers. utilidades vidrn '' 

NetMrr* «»j * 
y Strefa's Video Control 
Sofware de utilidades y sintonizador,, 
Software de gestión y flrivers Windows 
FiLMEDIT, Drivers. utilidades video 
y Power Goo 

Par - Iv Album Creator irroga -I' 
WebP 1 -— 

As^-ftn» Vileo Pr.xi-m 
y MPEG Encoder 

PhotoDeluxe, Power Goo. Gryphon 
Morph. Cimax Vídeo-Editor. Ulead 
Media Studio, Interactual Vídeosavei 
y Vdophone 

PhotoDeluxe °ower Goo Gr\Thon 
Morp C**-4X Vrdeo-t . 1 ead 

Media j. Inri-r^». 

Vdop -e. CeQuadra 
Studio 

Compatible Windows 95 
Ulead Medí . stud 2.5. Ka 
Powe' GOO, Med,„ *. i ^ag¬ 
rie instalación 

Adobe Premier 4.2 LE, Adobe Photoshop 
LE. Asimetrix 3D y miro-Drivers 


Adobe Premie' 4.2 . Ad'-be Photo » 

Lr. AsMCtn* 31*. "•'OINSTANT 
y mtro-Driv<*rs Pender Irueí.gtr.tr 

miroViDEO DVTools. miraINSTANT Vioeo, 
Adobe premiére LE. Adobe Photoshop 
3.0 LE 

VideoCAP. Dn^- s AVi v TWAIN , 
Software v.deo Ma.. Opoona 

Software de empleo sumumstraao 


I 


Salidas 


Vt: oiriDuesto ',-jideo. 

Vioeo compuesto. S-Video y 

Vídeo compuesto, S-Video y 
vídeo 

Video S-VIdeo y RGB 


RGB 

RGB 


Mando a 
distancia 


imm 


Me ñus 
en 

pantalla 


Drivers y software —— 


LC 


Para PC y Mac 
Para PC, Mac y NEC 98 
Para PC 

Compatible DOS y Windows 

D . ra • üe IBM 



























































































Fabricante 

Modelo 

Precio 

(IVA incluido) 

Carácter. 

físicas 

Potencia 

Rango de salida (Hz) 

O 

m 





Vías 

por canal 

Graves 

separados 



-o 

u 

a 

N 

CD 

l— 

C 

UJ 


CREATIVE LABS 

PC Works C5W 100" 

14.4901 

21.490 

2 

2 

Sí 

Si 


Sat 5 W RMS y subwoofer f2 W RMS 

Sat. 7 W RMS y subwoofer 15 W RMS 

SaL 150-20.000, subwoofer 30-150 

Sat. 150-20.000, subwoofer 30-150 

No 

No 

Protección magnética 

Protección magnética 

" CREATIVE LABS 

Micro Works CSW 350 

35.490 

1.601 

2 

Sí 

No 


Sat. 15 W RMS y subwoofer 45 W RMS 

6 W RMS 

Sat. 150-20.000, subwoofer 30-150 
50-16000 

No 

No 

Protección magnética 

Jack para auriculares 

GENIUS 

SP-330 

3.473 

- 

No 


5 W RMS 

20-15000 

No 

Sí 

Correa de montaje en pantalla 

Jack para auriculares, ajuste volumen, agudos y bajos 

GENIUS 

SP-718 

7.371 

- 

No 

18 W RMS 

20-20000 

GUILLEMOT 

MAXI BOOSTER 160 

5.690 

2 

Sí 


5 W RMS 

50-20.000 

No 

Ajuste volumen y graves/agudos, coneetor 
cascos y entrada micrófono 

Ajuste volumen y graves/agudos.conector 
cascos y entrada micrófono 

GUILLEMOT 

MAXI BOOSTER 240 

8.490 

2 

s. 


7 W RMS 

20-20.000 


LABTEC 

LCS-2408 

(Subwoofer) 

8.880 

1 

No 


14 W RMS 

35-150 

Si 

Corte frecuencias para 150 Hz para satélites, 
control de volumen y graves 

Salidas para altavoz, auriculares y subwoofer, 
control volumen y graves y agudos 

Botón mute. boton apagado, control volumen, 
graves y agudos, salida para auriculares y micrófono 

LABTEC 

LCS-3210 

14.050 

2 

No 


10 W RMS 

48-20.000 


LABTEC 

LCS-2612 

17.330 

1 

Si 

Sat. 4 VV RMS y subwoofer 12 W RMS 

32-20.000 

Sí 

PHILIPS 

0SS350/00 

26.900 

2 

No 

360 W PMPO 

6O-2O.0QO 

Sí 

Altavoces USB, Hi-Fi multimedia Sound. salida 
subwoofer, ajuste vo<ornen, DBB. Incredible 
Surround y Jack auriculares 

PHILIPS 

DSS370/00 

34500 

2 

Si 


360 W PMPO 

60-20.000 


PRIMAX 

60W 

2.700 

1, Full 
Ranqe 

No 


60 W PMPO 

60-18.000 

No 



120W 

5.500 

2 

No 


120 W PMPO 

50-20.000 

No 

- 


300W 

9.900 

3 

No 


300 W PMPO 

50-20.000 

Sí 

- 

PRIMAX 

3D Subwoofer 200W 

12.500 

1 

Sí 


200 W PMPO 

35-300 

- 

- 

SONY 

SRS-PC21L 

3.944 

1 

No 


20 W PMPO 

100-20.000 

No 

Bass-reflex, mini-plug stereo, ajuste volumen 
y blindaje magnético 

SONY 

SRS-PC35 

8.004 

i 

No 


60 W PMPO 

80-20.000 

No 

Bass-reflex. mini-plug stereo, lajuste de 
volumen y blindaje 

SONY 

SRS-PC51 

11.368 

1 

Opcional 

50 W PMPO 

80-20.000 

No 

agudos, mini-plug stereo, blindaje magnético, 
mini-jack estéreo, toma subwoofer, toma 
auriculares y soportes para adosar al monitor 

Bass-reflex, control turn over, 2 tomas RCA, 
blindaje magnético y mini-jack estéreo (frontal 
y trasero) 

SONY 

SRS-PC3DW 

18.445 

1 

No 


50 W PMPO 

40-20.000 

No 

SONY 

SRS-ZlOOOPC 

37.000 

1 

No 


150 W PMPO 

50-20.000 

No 

Bass-reflex, blindaje magnético y 2 mini-jack 
estéreo 

TARGA 

SPK-316 

3.869 

1 

No 


120 W PMPO 

70-18-000 

Si 

Protección magnética y ajuste volumen 

Protección magnética, ajuste volumen, coneetor 
micrófono y subwoofer 

TARGA 

SPK-41Q 

12.769 

1 

Si 


300 W PMPO 

20-20.000 


TRUST 

3D Sound Dimensión 300 

5980 

2 

No 


10 W RMS 

70-18.000 

No 

Control volumen, graves, agudos y prot. magnética 



7.500 

2 

No 


15 W RMS 

70-18.000 

Si 

Control volumen, graves, agudos y prot. magnética 

TRUST 

Sound Forcé 1200 

11.400 

1 

Sí 

Sat 5 W RMS y subwoofer 20 "W RMS 

50-18.000 

Sí 

Control volumen, graves, agudos y salida auriculares 



1 

Fabricante 

Modelo 

Precio 

Tipo 

Resolución 

(dpi) 

Tecnología 

Botones 

Puerto 



Software 












, GENIUS 

Easy Mouse Sene 

590 

Convencional 

400 

Optomecánico 

3 

Sene 

Windows, DOS 




Net Mouse 

1010 

Convencional 

400 

Optomecánico 


Sene 

W dows, DOS 




i.633 

£otnrencwn«t 

400 

Optomecánico 


Sene 

Windows, DOS 



1.665 

Convencional 

400 

Optomecánicn 

i 

Serie y PS J7 

Windows DOS 

1, GENIUS 

Essy Track 

3-$bu 

Trackball 

250 

Optomecarueo 

i 

5erie 

Windows, DOS 


' GENIUS 

Easy Scroll 

4.000 

Rueda 

400 

Optomecamcn 

5 

Serie y PS/2 

Windows DOS 



Pilot + 

4.990 

Rueda 

40Q 

Optomecánico 


Sene y PS/2 

MouscWare 



1 LOGITECH 

USB Wheel Mouse 

5.685 

Rueda 

400 

Optomecánicn 

i_ 

USB 

Mc*r>íW»»r 


Trackman 

6.380 

Trackball 

400 

Optomecánico 


Sene y PS/2 

MouseWare 



8.700 

Rueda 

400 

Optomecánico 

4 

Serie y PS/2 

M.-jseWare 

LOGITECH 

Cordless Wheel Mouse 

8.990 

Inalámbrico 

400 

Optomecánico 

3 

Serie y PS/2 

MouscWare 



LOGITECH 

Trackman Marble FX 

12.645 

Trackball 

400 

Óptico 

4 

Serie v PS/2 

MroseWare 




Trackman Marble ■r 

«,.645 

Trackball y Rueda 

400 

Optico 


Serie y PS/2 

MouseWare 





4.990 

Rueda 

- 

Optomecánico 


Sene/Ps2 

In* - Point 

MICROSOFT 

IntelliMouse 

9990 

Rueda 


Optico-Digital 


Seric/Ps2IUSB 

¡ntelliPoirt 



MICROSOFT 

IntelliMouse Pro 

11 990 

Rueda 

- 

Optico-Digital 


Serie/Ps2 

Inte Point 




PCA014MN-R 

1.500 

Convencional 

400 

- 


PS/2 

Dnvcr DOS, tnanuas y airomorwi 


Echo PS2 

1.900 

Convencional 

40(1 

Mecanice 


Serie y PS/2 


PRIMAX 

Venus 

2.900 

Convención • 

400 

Mecánico 


Serie y PS/2 

Mousesuite y nversOOS 


PRIMAX 

Navigator 

3.900 

Rueda 

400 

Meca ni c j 

1 

Serie y POP 

- 





Master 

4500 

Trackball 

200 

Optomecánico 


Serie y POP 

Dnvcrs DOS 



. TARGA 

Mouse 3 

90E 

Convencional 

420 

Optomecánico 


Sene o PS/2 

Targa Smart Driver 

TARGA 

Mouse 5/6 

1 140 

Convencional 

420 

Optomecánico 

3 

Sene o PS/2 

Dnver Windows 3.1. wmuows 

wyí cuiurcs 


tittlaiU n*v¡s»rta 
















































































































Engancharse a la información 



■MíSTiGn 


AUNQUE EL INDIVIDUO SEA INTELIGENTE ANTE SU ENTORNO, NO LO ES LA MASA QUE PRESUME DE 
CONOCER LA INFORMATICA, CULPABLE DE RUMORES INCIERTOS ACERCA DE LOS “PELIGROS" DE 
CONECTARSE A INTERNET ACTUALMENTE NO ENTRAÑA MÁS PELIGRO QUE EL DE INFORMARSE Y DIS¬ 
FRUTAR DEL OCIO MAS ACTUAL, A PRECIO DE LLAMADA LOCAL. 



xisten muchas más posibilidades 
para usar un modem de las que se tiene 
conocimiento. Lo primero que hay que 
— saber es que no hace falta conectarlo a 
Internet para aprovecharlo pues se 
puede trabajar con él como si se 
tratase de un teléfono-fax, 
con el cual recibir 
i nformación 
imprimi¬ 


ble en el propio 
hogar. Por otra parte, 
debido a lia tecnología de trans¬ 
misión de voz y datos del modem, puede 
actuar como un teléfono de manos 


libres al que se había mediante el micro- 
fono del PC y donde la voz es escuchada 
a través de ¡os altavoces del PC, Puesto 
que este redireccionamiento del habla 
que tiene lugar en el modem, entra a 
formar parte del proceso de la CPU 
puede grabarse la voz en mensajes, a 
modo de contestador automático o gra¬ 
bar conversaciones telefónicas privadas. 

Aunque la conexión a Internet 
(no hablamos de la tarifa por segundos) 
siga teniendo un coste (mensual, 
anual...), muchas empresas afianzadas 
en el mundo de las telecomunicaciones 
como entidades bancadas o televisivas 
ofrecen conexión gratuita a sus clientes, 
lo que da entrada al fastuoso universo 
de la comunicación digital. El uso más 
extendido en este mundo es el correo 
electrónico o e-mail (electronic malí), 
















tan sorprendente y maravilloso que hace 
tan sólo dos décadas hubiese sido algo 
difícil de imaginar Entre sus posibles 
utilidades está la de enviar una carta a 
otra parte de! mundo en pocos segundos, 
pudiendo ser acompañada esta de música 
o fotos. Asociados a este programa se 
encuentran las News, foros establecidos 
por un servidor que almacena gráficos, 
ficheros musicales documentos y un gran 
número de discusiones en modo texto sin 
fin en los que el usuario podra dar parte 
de su opinión acerca de temas relevantes 
como política ocio cultura, sexo y un 
largo etcétera. 

El segundo y no menos importante 
uso del modem en Internet es el World 
Wide Web (WWW) la mayor biblioteca del 
mundo Absolutamente todos, todos los 
temas inimaginables se encuentran aquí: 
ningún usuario podrá quedar insatisfecho 
de sus servicios. Esta diversidad de infor¬ 
mación (equivalente a unos 50 000 CD 
ROM) la conforman todos los usuarios de 
Internet, cada uno aportando sus conoci¬ 
mientos o experiencias en páginas Web. 

Para crear dichas páginas, cada vez 
mas sencillo gracias a los múltiples progra¬ 
mas como el gratuito «Microsoft FrontPage 
Express» se requiere un programa de FTP 
(File Transfer Protocol) que no sólo facili¬ 
tará el envío de los archivos al servidor que 
asista al usuario, sino que servirá también 
para descargar grandes archivos como 
demos de juegos, documentos y libros y un 
buen número de aplicaciones que median¬ 
te Web puede resultar algo lento. 



¿Flora de 

practicar idiomas? Nada mejor 
que el IRC (Internet Relay Chat) centros de 
discusión donde las conversaciones son 
mudas: sólo el texto permite hablar con 
otros usuarios conectados desde todos los 
países del mundo El idioma mas empleado 
es el inglés y asistir con asiduidad a estos 
foros puede ser de gran ayuda para estu¬ 
diantes de la lengua en cuestión. 

Aunque la imagen ha sido siempre 
sinónima de lentitud poco a poco van 
mejorándose los sistemas de compresión 
para la transmisión de vídeo vía Internet 
Esto ha favorecido la aparición de las 
Webcams, pequeñas cámaras de escritorio 
desde la que es posible mantener una con¬ 
versación en tiempo real entre dos puntos 
cualquiera del planeta, añadiéndose la 
fantástica particularidad de poder visuali¬ 
zar la imagen del interlocutor en la panta¬ 
lla Esto acabara en poco tiempo con el 
sonido de baja frecuencia del teléfono 
pudiendo obtener voz real y una alta cali¬ 
dad en la imagen, que puede alcanzar la 
nitidez y velocidad propias de la televisión. 
A partir de ahora, el que la familia, amigos 
o pareja se encuentren de viaje, no será 
ningún problema económico gracias al 
precio de llamada local a través de nodos 
españoles como Iddeo de Retevisión o 
Infovia Plus de Telefónica. 


Para 
terminar el 65% de los 
usuarios conectados a Internet vagan en 
busca de ocio. Esto ha favorecido la apari¬ 
ción de sitios Web como GamingZone en 
los que puede jugarse hasta con 90 juegos 
distintos, desde programas comerciales 
como «Quake II» hasta programas en los 
que no se necesita pagar por ningún juego 
como los clásicos «BackGammon» o 
«Ajedrez». Nunca el entretenimiento ha 
estado al alcance de todos por tan poco. 

No son pocas las posibilidades de un 
modem. Son dispositivos baratos, disponi¬ 
bles en modalidad interna (para el orde 
nador de casa) y externa (para llevarlo de 
viaje) No entraña riesgos económicos 
(como hace varios años que la llamada 
salla a precio internacional) y abre las 
puertas a un nuevo mundo en el que las 
relaciones sociales y bursátiles se concre¬ 
tan de un modo eficaz rápido y sin con¬ 
tratiempos E! modem es la compra maes¬ 
tra por antonomasia para todos aquellos 
que quieran desenvolverse bien en un 
futuro plagado de tecnologías basadas en 
Internet y desde esta Guia aconsejamos su 
inmediata adquisición □ 
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i*- Ordenador completo: DELL OptiPlex GXIp (1) 

El GXl se engloba dentro de la nueva generación de ordenadores DELL. Ofrece unas prestaciones ele- 
vadísimas a un precio "interesante", 463 420 pesetas (IVA incluido). El comprador conseguirá un 
Pentium II 400. montado sobre una placa BX, con 128 Megas de RAM, un disco duro de 10 Gigas, un 
monitor de 17 pulgadas, una tarjeta gráfica ATI Es un equipo tope de gama 


0 


© 


vér Impresora de Inyección: Epson Stylus 740 (2) 

La impresora 740 de la gama Stylus incorpora todas las nuevas tecnologías desarrolladas por el fabri¬ 
cante japonés: reducción del tamaño de gota, gotas de diámetro variable, interfaz USB... Los resultados 
impresos son excelentes y la velocidad con la que se obtienen es aceptable. 

i*- Dispositivo de almacenamiento: LaCie Jaz 2 GB (3) 

LaCie es otra de las grandes compañía que desarrolla y comercializa unidades Jaz. La de 2 Gigas es lige¬ 
ramente superior a la de primera generación. Tiene una capacidad de 2.000 Megas, un tiempo de acce¬ 
so de 10 milisegundos. una caché de 512 Kb, y una velocidad de transferencia media de 7 Mb/s (10 como 
máximo). Su precio ronda las 56.000 pesetas. 



P3 Portátil 




E l hombre ya puede llevar la música a cuestas gracias 
a los Walkman. Con el desarrollo de la tecnología 
especializada en compresión de audio, el formato 
Wave, aparecido para PC hace siete años, ha podido 
ser reducido en un 85%, puduendo trasladar los fiche¬ 
ros obtenidos sin utilizar una tonelada de disquetes. 

Por este mismo motivo, el pirateo de todo tipo 
de música comercial ha inundado internet y, 
para que este adelanto tecnológico no quede 



relegado a su uso estricto con el PC, se han lanzado diversos 
aparatos de conexión al ordenador capaces de 
extraer hasta 74 minutos de música en MP3. 
Puesto que los accesorios en cuestión poseen 
memoria flash, puede sobreescribirse la informa¬ 
ción millones de veces, ademas de soportar gol¬ 
pes o caídas. Su llegada se prevé para finales de 
año. y la primera empresa que ha anunciado su 
comercialización ha sido Diamond. 
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Convertidores VGA/PAL: AverMedia AverKey 5 (4) 

Este es uno de los convertidores más avanzados de la marca, incluso de todo el sector. Tiene un buffer de seis lineas (supre¬ 
sión de los parpadeos), varios modos de zoom, salida de vídeo compuesta, trabaja en 24 Bits y hasta en 800x600 Posee un 
mando a distancia y la capacidad de conmutar entre dos fuentes de video y dos salidas. El precio de este completo dispositi- 
vo es de 61.100 pesetas. 


«•-Dispositivos multifunción: Hewlett Packard HP 1175C (5) 

La llaman “la oficina completa en color” Son dispositivos multifunción capaces de trabajar en color verdadero en impresión, 
copiado y escaneado. Además de todo esto, es capaz de enviar y recibir faxes y mandar documentos por correo electrónico. 
Lo mejor del aparato es que combina los mejores productos HP en cada categoría (impresoras, escáneres, faxes..). Cuesta alre¬ 
dedor de las 200,000 pesetas + IVA. □ 


Monitores LCD 

P uede llegarse a pensar que la escasa demanda de moni¬ 
tores puede estar condicionada por el nimio cambio 
de tecnología acaecido durante los últimos 15 años. Se ha 
mejorado su calidad de imagen, su media de vida y contro¬ 
lado su emisión radiactiva. Sin embargo, siguen siendo pesa¬ 
das cajas que muchas veces complican su instalación en la 
mesa del escritorio. Desde la aparición de los primeros notebooks, 
con pantalla de LCD, se quiso hacer uso de dicha tecnología para los 
monitores de sobremesa y, desde hace poco tiempo, se comercialli- 


¿I. 

B zan monitores extraplanos con gran nitidez de imagen, 

W que pueden ser desplazados con facilidad o incluso colo- 

f carse en la pared como si se tratase de un cuadro. Además, 

hace poco más de medio año, diversas empresas como 
Pioneer (que anunció su particular campana para el año 
2000 el pasado mes de septiembre), investigan a fondo la 
tecnología de plasma para pantallas de televisión o mon - 
tores. Esta tecnología elimina el tubo de imagen y fun¬ 
ciona mediante la múltiple iluminación de celdas que 
pueblan la pantalla La calidad es sobresaliente y el precio de 
uno de estos televisores ronda el millón de pesetas; para ordenador 
puede doblarse esta cifra en el momento de su aparición. □ 
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actualizada de compras. En ella aparecen tanto líos mas caros como los más baratos. 


PRODUCTO 

Ordenadores 


Tarjetas de Video 


Tarjetas de sonido 


Discos duros 


tivos de almacenamiento 


Impresoras inyección 


Impresoras láser 


Lectores CD-ROM 


Grabadoras CD-ROM 


Cámaras digitales 


Módems 


Multifuncíon 


Captura doras de vídeo 


Convertidores TV 


Altavoces 


Ratones 


FABRICANTE 

MODELO 

PRECIO 

PAGINA 

COMENTARIO 

1 IBM 

Apova ER5 

315.899 

B 

Un pentium II a 350 MHz con modem y dos puertos USB. 

I AHEAD 

I Spigo 600DVD 

393.240 

12 

Con un respetable 5 o puesto en relación calidad/precio. 

| '0 

| CMC-421» 

2J064 | 

i .4 

*t* U" * utM i mm, n 

■ nnmrfp MINE 

Revolution 3D 8 Mb AGP 

47.450 

18 

Una tarjeta de Video AGP de buenas prestaciones. 

| YAMAHA 

MUlu 

38.900 

2 U 

un clasico oer sonido, con anv «ias compatibilidades. 

1 SEAGATE 

MEDALIST PRO 36530 

32.015 

26 

Con un coste de 5 Dtas por meaa y 6.5 Gioas de capacidad. 

I IOMEGA 

DITTO 2 Gb 

15.950 I 

27 

* dispositivo interno co n cartuchos de buena capacidad 

1 LG ELECTRONICS 

Scanworics 30a 

11.825 | 

[ 24 

El estanco de imágenes at alcance de cualquier usuario. 

I LEXMARK 

CJ 1000 

22 040 

21 

Para em '-zar irr* rimiendo con una -irán marca a recio módico. 

1 OLIVETTI 

PG 604w 

50.500 1 

22 

De lo más asequible en tecnología láser. 

I A0PE w 

C0-940F 

12350 

28 j 

Un "bólido" con Sus 40x en lectura de CD-ROM. 

1 SAMSUNG 

DVD MASTtrt 

69 900 

29 I 

[ 4x en lectura de DVD y con tarjeta descompresora 

I 

| -<1bSW 

11 900 

»0 

Una regrabadora i interfaz SCSI II v «y buena v . idad. 

I AGFA 

ePhoto 1280 

135.000 | 

1 31 

Excelentes resolución y memoria para buenas fotos. 

¡ TElLINK 

Muitinet J3 

B.6Q0 

32 

Un modem externo de lo más asequible con un mes de acceso a Irnemet 

1 CANON 

MultiPASS 10 

172840 1 

33 

Todas las funciones necesarias en una oficina integradas en un periférico. 

I LAVISiON 

SNAZZl 

j 115.420 


Una capturados de video profesional con un ampno paquete oe sonware 

1 AVERMEDIA 

AverkeyPlus 

13.225 

34 

Compatible Mac y PC pone la televisión en la pantalla de ordenador. 

| TARG a 

SPK-410 

12 769 


Con subwoofir y un rango de salida bastante amplit 

1 GENIUS 

[ Easy Mouse Serie 

590 1 

1 35 

Para empezar a manejarse con el ratón no hace falta más. 


F.l engaño como reclamo 



1 1 w v w 1 1 1 w _ i i i m 111 w . _ 

el toque mágico de la publicidad 


s inevitable y poco se puede hacer. Ni cientos de mani¬ 
fiestos como éste podrán evitar que decenas de com¬ 
pañías jueguen con los datos, la información y los eslo- 
ganes para "mejorar" sus productos artificialmente. 

Frases como: “nuestra impresora imprime a 
10 ppm", "El monitor X tiene un dot piteh de 0,22 
mm" o "hemos conseguido fabricar un procesador 
XXXX-333" son interpretadas de una manera muy 
concreta, casi siempre la deseada por el fabricante. 
Lo correcto sería mencionar que esa impresora liega 
a las 10 ppm con una cobertura de página del 5% 
mientras que otros fabricantes utilizan un 15°/o; que 
esos 0,21 mm corresponden al dot. pitch horizontal 


que equivale al 0,25 o 0,26 habitual: o que el pro¬ 
cesador de la marea XXXX 333 no funciona real¬ 
mente a 333 MHz sino que lo hace a 250 MHz y que 
ese es el nombre que le han dado... 

Son sólo unos ejemplos, y realmente se pue¬ 
den encontrar casos parecidos en todos los sectores 
de la vida. ¿Que pueden hacer los compradores de 
informática para protegerse de esas supuestas 
manipulaciones? El secreto es la información: un 
comprador informado tendrá menos posibilidades 
de verse sorprendido por cuestiones parecidas. □ 
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“¿Realmente el ordenador es un 
buen sistema de estudio/aprendizaje. 




M 


hIi. 

e han recomendado com¬ 
prarme un Pentium II porque 
quiero trabajar con el. Principalmente 
quiero un procesador de textos, no el 
típico y obsoleto «WordPerfect» que 
todo el mundo tiene como “programa 
perfecto" sino un «Word» sobre 
Windows 95 o 98. Sé que todo eso 
con un Pentium 75 iría perfectamen¬ 
te y si acaso ejecutaria alguna obra 
multimedia ¿Qué hago? 

Luis Lentijo 


Wmprr doftintdo al flclo 

D esde mi punto de vista puedo 
opinar sobre este asunto desde 
la perspectiva que me ha brindado la 
experiencia con este mismo asunto 
En casa se decidió comprar un PC con 
las mejores características para así 
poder ejecutar las aplicaciones mul¬ 
timedia. ¡Oh que maravilloso nos 
regalaron el Encarta 1 Se decidió bau 

Mes de diciembre 


tizar al ordenador como el segundo 
cerebro de la casa porque tal y como 
era y con tres enciclopedias como 
teníamos bfff 

Mi hermano pequeño comentó 
en el colegio que temamos ordenador 
y desde aquel entonces empezó a 
fallar el lector de CD-ROM y el disco 
duro que se saturaba de programas y 
juegos. Ahora tenemos dos ordena 
dores, el "viejo" que se ha actualiza¬ 
do dos veces en este mismo año y el 
"nuevo", un 486 para utilizarlo como 
procesador de textos. El término 
multimedia-enciclopedia-superin- 
vestigación-autodidacta no puede 
aparecer por casa y sólo el entreteni¬ 
miento es lo que ha demostrado brin¬ 
dar el PC a sus fieles seguidores. 

Sergio Barrio 

Un piKxi ik- tnilu 

E n cuanto a las consolas no 
habría ninguna pega están 
destinadas claramente al juego. El 
PC es otra cosa; su gran ventaja es 


que puede servir para todo. Si 
alguien pretendió comprarlo para el 
estudio o el aprendizaje y no lo hace 
es culpa suya Desde luego, jugar 
puede resultar más sencillo que 
aprender/estudiar. Hacer una cosa u 
otra depende del usuario y no de la 
inocente maquina 
Gonzalo 

l ir,t ', , I|t> I , » r, I III 

E n casa siempre hemos sido una 
familia tradicional que ha utili¬ 
zado el PC como herramienta de tra¬ 
bajo Eso de los juegos no cabe en 
nuestro ordenador y las actualizacio¬ 
nes no son necesarias ya que la mayo¬ 
ría de los programas piden un Pentium 
a secas y no el Pentium II del que pre¬ 
sume mucha gente. Desde mi punto 
de vista si es posible aprender con el 
PC, el entretenimiento con el es caro y 
poco rentable para eso están las con¬ 
solas que no tienen cuelgues ni se 
ralentizan ni nada parecido 

Mana del Mai Luis Lentijo 


“Las Navidades y la informática. ¿Son las Navidades una buena época 
para comprar/regalar informática?” 


¿Es mejor esperara que acabe e/ año y lleguen las rebajas 7 ¿Es cierto que algunos individuos se aprovechan del momento y suben 
sus precios 7 ¿Cuales son los productos informáticos con los que se puede quedar mejor? Todos los comentarios relac onodos con este 
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Cuestión de escáneres 


rB'i i de v n 
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Miguel Montoro García 
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ineres 


LA GUIA DE COMPRAS SE CONVIERTE, GRACIAS A LA CONFIANZA DE 
LOS USUARIOS, EN UNA GRAN "CONSEJERA" SOBRE ACTUALIZACIO¬ 
NES, ESCOGER EL MEJOR ESCÁNER, AVERIGUAR CUAL ES EL PROCE 
SADOR MÁS POTENTE O DESCUBRIR EL SISTEMA OPERATIVO MÁS 
ADECUADO PARA MODERNIZAR UN EQUIPO SON CUESTIONES QUE 
PUEDEN SER RESUELTAS CON LA AYUDA DE LA GUÍA. 



• í~\ procesador me reco- 
^ V*£ miendan? El K6 2 dicen 
que es bueno para 3D, el Celeron A 
me gusta por lo de la memoria caché 
incluida, ¿El K6 2 la trae? 

Elegir entre K6 2 y un Celeron 
Mendocino es más una cuestión de 
gustos, preferencias o afinidades que 
otra cosa. Existen dos formas de com¬ 
parar el rendimiento de los procesa¬ 
dores de las dos marcas: tomando los 
MHz a los que funcionan o fijándose 
en el precio de venta. 

Según el primer criterio, los 
procesadores de Intel son ligeramente 
superiores en rendimiento que su 
homólogos de AMD. Si el comprador 
fija un precio tope, podrá comprarse 
un procesador AMD mucho más 


potente que si escogiera uno Intel 

Dicen los que ya tienen un AMD 
K6 2 con 3DNow! que gracias a los 
parches que se descargan de Internet, 
estos procesodores pueden llegar a 
alcanzar velocidodes de vértigo. Lo 
cierto es que hay personos que no 
están dispuestas a estar pendientes 
de Internet a la espero de lo modifica¬ 
ción que optimice los programas para 
estas máquinas, pero los juegos 
siguen funcionando muy bien sin los 
parches y las nuevas creaciones ya 
están preparodas por los programa- 
dores originales. En el foro de la Guia de 
compras de PCmania Online podrás 
encontrar más comentarios de otros 
usuarios: personas que ya los han proba 
do extensomente con los últimos pro¬ 
gramas y juegos. 
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Windows 95/98 


Jesús Moreno-Davila 


hl queos en 9 h 


estás hablondo de mas de un equipo 
con los mismos síntomas? 

Deberías intentar responderá la 
pregunta que te formulamos antes de 
seguir investigando. Sí es una situa¬ 
ción puntual puede estar debido a un 
fallo en algún controlador, un disposi¬ 
tivo mal instalado o con algún defecto 
físico o hasta algún componente de 
mala calidad También, tu situación 
podría estar motivada por memoria en 
mal estado o un procesador defectuo¬ 
so, por citar unos ejemplos. 

Las pruebas que hemos realiza¬ 
do en la revista demuestran que no 
hay problemas de compatibilidad con 
los procesadores AMD y Cyrix, tanto 
en Windows 95 como en Windows 98. 
Y no es sólo que lo digamos nosotros, 
importantes laboratorios altamente 
especializados han confirmado este 
hecho con complicadas pruebos y 
experimentos de todo tipo. Creemos 
que tu situación se debe a un hecho 
concreto de tu equipo. 




E n maquinas genéricas ensam¬ 
bladas con tarjetas madres TX 
Pro con video y sonido integrados y 
microprocesadores Cyrix 233 o 
AMD suelen presentarse bloqueos 
inesperados de Windows 98 acom 
panados de la leyenda “El programa 
ha efectuado una operación no 
válida y se apagará". También son 
habituales los errores de hardware o 
de sistema operativo. 

Con Windows 95 no existe 
problema alguno. ¿A que se debe 
exactamente? 


No tenemos ninguno noticia al 
respecto, y eso que son decenas las 
cartas de usuarios que se ponen en 
contocto con nosotros para comen¬ 
tarnos todo tipo de circunstancias 
relacionadas con ese sistema operati¬ 
vo o con los procesadores que men¬ 
cionas. Que no haya llegado o oidos 
de la redacción de PCmama no signi¬ 
fico que el problema no exista, pero es 
conveniente puntualizar un matiz 
antes de seguir, ¿crees que es un pro¬ 
blema concreto de tu ordenador o 
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la Guía de compras 


ESCOGER UN PRODUCTO ENTRE TODOS LOS QUE APARECEN EN LAS TABLAS NO ES ALGO QUE 
PUEDA DEJARSE AL AZAR ES NECESARIO ANALIZAR AL DETALLE TODA LA INFORMACIÓN DIS¬ 
PONIBLE. ES DECIR ASIMILARLA. LAS TABLAS DE LA GUIA SERAN. A PARTIR DE AHORA, MUCHO 
MÁS ASEQUIBLES. 


ontar con toda la información posible, 
cantíd^| ingentes de ella, no signifi- 
esta se pueda asimilar y com¬ 
prender El lector de la Guía de com¬ 
pras se puede enfrentar con un gran 
problema si no tiene todas las ideas 
completamente claras, y desde la 
redacción hemos constatado que no 
siempre es asi. Son muchos los que se 
enfrentan a una compra, teniendo la 
Guía en la mano, con un único pensa¬ 
miento: “bueno, en la Guía me indica 
rán cual es el producto que necesito". 
Esta filosofía que puede ser muy fácil 
de seguir, no es la que se busca desde 
la revista La Guía de compras es una 
buena herramienta para comprar, pero 
no es una solución milagrosa 


Hemos recibido en la redacción 
algunas cartas de los lectores expre¬ 
sando su malestar porque un numero 
de la Guía no le soluciono una determi¬ 
nada compra que tenían que afrontar. 
Aunque quisiésemos, la Guia actualiza¬ 
da de compras es un suplemento en 
papel -con ramificaciones en Internet o 
en los CD-ROM de la revista- que 
nunca sera personalizare a cada lector 
Las siguientes recomendaciones, 
que son simples consejos, pueden servir 
para los menos expertos o aquellos que 
se sienten intimidados frente a tantos 
productos y tablas. 
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JP Elegir los criterios 

El primer paso partiendo de la base 
de que el lector ya tiene la necesidad de 
adquirir un producto, será siempre elegir los 
criterios que se deben seguir para efectuar 
una buena compra. 

Por ejemplo, no seria práctico valorar la 
tarjeta de sonido de un portátil cuando el 
equipo simplemente se quiere para escribir o 
llevar la contabilidad 


7P Equilibrio o concentración 

Las nuevas clasificaciones sirven para ordenar los productos 
según sus prestaciones (calidad) teniendo en cuenta ciertos criterios Los 
productos que quedan en la parte superior poseen una calificación más 
alta en la suma de todos los criterios. El comprador puede preferir un 
equilibrio entre todos los criterios o escoger un articulo que destaca 
sobre los demas en un solo punto 

Más que páginas 

Los lectores con exigencias fuera de lo común o en busca de pro¬ 
ductos especiales pueden recurrir a las versiones de la Guía existentes 
en los CD-ROM de la revista o en Internet. Cualquiera de estos dos 
medios permiten la inclusión de una mayor cantidad de productos y 
hasta es posible que los sistemas especiales de búsqueda realicen ras¬ 
treos específicos 


^P Adaptación 

Según avancen las "investigaciones" 
del futuro comprador, sus criterios irán cam¬ 
biando y adaptándose a nuevas necesidades. 
Lógicamente son pocas las personas que 
puedan presumir de saberlo todo sobre un 
tema concreto el comprador normal apren¬ 
derá cosas y descubrirá que los primeros 
objetivos no son idénticos a los últimos 

^p Las nuevas tablas 

La redacción de la Gula ha modificado 
las tablas para que cualquier usuario pueda 
realizar consultas sin tener que estudiar el 
mercado durante semanas. Se han aplicado 
unos criterios, lo más parecido posible a los 
que podría tener un comprador cualquiera, 
para ordenar los productos por calidad y pre¬ 
cio en lugar de por marcas. 


^P Todas las ayudas son pocas 

Si la compra supone una gran inversión o es un producto muy 
complicado, es recomendable que el lector se intente organizar al máxi 
mo. Las propias tablas de la Guia le servirán como Índice de consulta, los 
margenes para efectuar anotaciones o unas notas adhesivas para resal¬ 
tar algún aspecto interesante 

^P Información detallada 

Por razones de espacio en ¡as tablas de la Guia no se puede incluir 
más Información sobre los diferentes productos. Cuando el lector haya 
orientado sus pesquisas en la dirección correcta, deberá recurrir a la 
revista. Internet o al propio lugar de compra para reunir mas informa¬ 
ción. Este paso puede ser muy útil para conseguir datos y opiniones que 
no podrían ponerse en dichas tablas de ninguna forma 

^p El complemento ideal 

Por ultimo, cuando el lector ya haya encontrado el producto dese¬ 
ado, solo faltara, para completar el proceso que se acerque a su esta¬ 
blecimiento habitual en su busca Si su objetivo es difícil de encontrar o 
bastante especial puede recurrir al directorio de la ultimas paginas de 
la Guia En ellas encontrará el telefono la dirección y el e-mail de los 
fabricantes y distribuidores de todos los artículos de la Guía. 

Una visita ai mayorista, una llamada telefónica personal o la con¬ 
sulta a la paginas Web pueden encaminar al comprador decididamente 
hacia su compra. □ 
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Consejos de buena ti nta 


DESDE GUTEMBERG HASTA NUESTROS DIAS, LA IMPRESION 





eriféricos mas deman 


el usuario del PC es la 


un accesorio que ha 
jorauu ostensiblemente con e 
paso de los años. Capaz de algo 
tan sencillo pero imprescindible 
como "extraer" la información 
del ordenador para transportarla 
en formato papel 

Concretamente, ha sido a lo 


DE CARACTERES HA SIDO CRUCIAL PARA EL CAMBIO DE LA 
HISTORIA DE LA HUMANIDAD HACE 50 AÑOS SE NECESITA¬ 
BA CARBÓN PARA HACER FUNCIONAR UNA IMPRENTA, 
ACTUALMENTE, DISPONER DE UNA IMPRESORA RÁPIDA, 


SILENCIOSA Y BARATA ES UNA REALIDAD. 


largo de esta decada cuando 
ha tenido lugar su ebullición. 
Sin embargo, gran parte 


ahora la expansión de impresoras 
láser que, por el momento, posee 
una tecnología limitada a la 



de los esfuerzos dedi¬ 
cados a su fabrica¬ 
ción ha sido desti¬ 
nada a las 
impresoras de 
inyección de 
tinta, derivan¬ 
do en el siste¬ 
ma de micro- 
piezo de inyec¬ 
ción de burbuja 
que resulta ser 
más productivo y 
económico. Comienza 


impresión de caracteres en negro, 
al menos los dispositivos accesi 
bles para el bolsillo del usuario 
medio. Los mejores consejos para 
adquirir cualquier modelo (desde 
las impresoras de agujas que van 
cayendo en el olvido, pasando por 
impresoras de inyección o impre¬ 
soras térmicas), son citados en 
este pequeño articulo, el cual pre¬ 
tende exponer los mejores conse¬ 
jos a tener en cuenta si se acerca 
la hora de la compra, sin cometer 
errores que puedan lamentarse. 
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"Burro grande, ande o no ande". Imbuidos pe el contenido de este refrán, la ma olio di 
"cosas grandes", que normalmente no equiparan su calidad intrínseca cun el tamaño de qu 
más, una impresora de grandes proporr ones suele ser m complicada de transport r, gu. ir 
caracteristi necesaria' en estos periféricos. 


7J Que no venga con enchufe 


Sena de agradecer que el alimentador no corrie'e a cargo de una ada 
del enchufe de conexión. Éste se calienta en exceso, con umienuu una n m c 
incluso sin estar funcionando y acorta la vida del transformador Muc 

consumo no es superior al de una bombilla pero ¿sabe ei usu rir nta pncrri'á consume una homui 
la durante 24 hora 


7f Su papel es importante 


Cuanto más espaciosa sea la ranura de carga para papel, mayor cía ía uiudu 
ella. Tener que recambiar cada cuatro o cinco trabajos el fajo de papt aesi 

vida del usuario Algunas impresoras no admiten más de 20 folio ou in un 


7P La impresora de las galaxias 


Aquellas fascinantes impresoras que adolezcan de un sinl.n de botone* para regular I 
particularidades de impresión, únicamente confunden y alejan al usuario de L comí j uad , - n Ir/ que 
busca en -,u trabajo. Las buenas impresoras poseen como mucho cuatiu uutone • f 


7| Aspectos externos 


No hace falta impresionar. Dependiendo del trabajo a real zar, se deher¿ adquirir una u ot r a 'mpr 
ra Es inútil gastarse más de 20 000 pesetas en una impresora destinada a imp m'r -fo. Po r to' 
existen tre< tipos de impresión el sistema de agujas, para impre iones de contabilidad en papel 
el sistema de inyección de tinta, que ofrece buena impresión de textor e inc'uso calidad fotografu pen 
diendo de la resolución), y el sistema láser, actualmente muy caro y ac ble al bo ¡lio medi.j un.i imrnti 
se trata de impresión monocroma. 


7| El concejo de Perogrullo 


En la mayoría de los embalajes se hace referencia a un redundante reclamo public 
con Windows 3.1/95/98”... Todas las impresoras lo son; Windows 98 di'pone de un orar e 

iadores capaces de reconocer y trabajar con casi cualquier impresora del mercado Por ta u -ua 

referencia a su compatibilidad, no debe suponer ningún problema 
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impresoras: consejos de buena tinta 


7J En complemento a uco 



Es de agradecer 3 la compañía fabricarte el que regale numeroso y práctico software para trabajar i ir 
impresora. También los accesorios como distintos tipos de papel son bienvenidos. Mucha' de las imprt .ora 
adjuntan un simple CD-ROM con controladores de impresoras que, generalmente, son todos .guales 0t r 
imprt tías adjuntan una amplia gama de software que sati-face distintas edades y demandas. Por e empio 
muy común que ius niños quieran decorar camiseta > con sus propios dibujos y su madre desee retuc r una fo 
grai Seria un fabuloso gesto el adjuntar papel de transferencia y una camiseta ademas de un p k de c ipei 
fotograf Algo que también mejora la vida de la impresora es una funda de prr >n, t nto 
del aparato como de los cartuchos. Estos últimos son muy sensibles al frío y al calor, y e- 
en el transporte donde pueden estropearse sus prestaciones 


7P Imprimir de 

mil formas distintas 

La mejore, impresoras del mercado pose- 
una nandeja de entrada y salida de papel 
Art.cu ando su carca>a puede variarse el tama- 
de recogida de pape,, con lo que es posible 
(siempre teniendo en cuenta el uso del software 
adecuado) imprimir nota:., portadas, tarjetas de 
lartill ... Sólo ls> impr soras de agu- 
mas especifica lanzadas al mer 
ado hace poce., mese carecen de esta 
ovulación de tamaño, basica en 
una impresora familiar. 


Funcionamiento 


El negocio de las impresoras no se basa en rl aparato, de un precio relativ' 
mente bajo, sino en Ius consumibles de que hace acopio. Cuanto mayor ca 
la durac ón de los cartuchos de tinta y la calidad de esta última ma 1 
lógica y sana será la productividad alcanzada. Como ayuda a es i e n 
puede destacarse la fabulosa nitidez y secado ultrarrápido de las tir 
Epson y la gran duración de los cartuchos Hewllet-Packard 


7P (Jue ande de puntillas 


Es muy conveniente tener en cuenta el ruido que origina la impresora. La 
agujas suelen tener un agudo chirriar producido por el múltiple traqueteo de 
las mismas. En la inyección de tinta, el motor puede no estar silenciado ser el 
brazo motorizado el que roze insistentemente con el papel El héroe del s lenc'o 
es la impresión láser, cuyo rodillo profiere un débil siseo en su rotación e impresiona 
el papel a gran velocidad. Cuanto más ruido se produzca, mayor "polución" ambiental y, 
por supuesto, más desgaste. 



7P No h:iy mal ni bien. 


Por lo general, la compañía es sincera con la media de vida de la impresora. Esta se mide mediante una 
desesperanzac.ora aproximación numérica de pasadas del cabeza!, que parece quedarse corta. Normalmente, un 
millón de pa adas del cabezal es una media de vida aceptable aunque cada vez mas se mejora esta earacteris- 
También influye el uso que se le dé a la impresora. Si se limpia, mantiene en una temperatura óptima y j 
cuida del reemplazo de los cartuchos, la impresora puede dar mucho más de sí 


7P Como rl 


Y sobre todo, la resolución medida en puntos por pulgada (PPP). Aquellos que busquen impresión de tex¬ 
tos les sobrara con 300 ppp Un usuario exigente con su trabajo o aficionado al retoque fotográfico, puede 
demandar del orden de los 1440 ppp, sin olvidar que son en realidad 1440 x 720 ppp. Actualmente, e'ta ps la 
resolución de más profesionalidad en el mercado del usuario doméstico y es de presumir que en emd 
se incremente dicho número. □ 
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Firma 

Teléfono 

Fax 

Dirección 

CP/Ciudad 

WWW 

3COM/US ROBOTICS 

915 096 900 

913 831 703 

Gobelas, 25-27 

28023 Madrid 

www.3com.com 

5 GENERACIÓN 

916 394 611 

916 394 952 

Diego de León, 39 

28006 Madrid 


ABC ANALOG 

916 344 914 

916 344 786 

Arcipreste, 2 

28220 Majada honda 

www.abcnet.es 

ACER COMPUTER IBERICA 

934 809 000 

934 990 483 

Frederic Mompou, 5 

08960 Sant Just Desvern 

www-acer.es 

ACTEBIS 

933 369 300 

933 369 309 

Botánica, 156-158 

08908 L'Hospitalet 

www.actebis.com 

ADl COMPUTER 

913 240 216 

913 240 273 

Idioma Esperanto, 10 

28017 Madrid 


ADIMPO 

967 216 450 

967 216 935 

Polígono Campollano C/B, 4 

02006 Albacete 


ADL 

916 164 494 

916 164 430 

Polígono Industrial Pinares Llanos. N V9 

28670 Villaviciosa 

www.adl.es 

AGFA 

934 767 600 

934 582 503 

Provenza, 382 

08025 Barcelona 

www.agfa.es 

AHEAD 

915 306 095 

915 061 140 

Palos de la Frontera, 4 

28012 Madrid 

www.ahead.es 

ALERCE 

976 253 400 

976 254 762 

Marina Española, 12 

50006 Zaragoza 


AOPEN 



Ver UMD 



AMBITO COMERCIAL 

915 425 302 

915 592 595 

Paseo del Rey, 26 

28008 Madrid 


ARC 

913 270 660 

917 544 900 

Julián Camarillo, 29 

28037 Madrid 

www.arc.es 

ARPI SERRA 

933 017 404 

933 179 573 

La Rambla, 38-40 

08002 Barcelona 


ARYAN COMUNICACIONES 

916 622 191 

916 614 241 

Carretera de Fuenearral, Km. 15/ Edif. Europa 

28100 Aleobendas 


ASIA CHIP 

913 808 850 

913 808 773 

Torres de Don Miguel, 34 , Nave 3 

28037 Madrid 


ASUS 



VerSagitta, Goce, Next Computer 



ATD ELECTRONICA 

913 042 232 

913 044 540 

Albasanz, 75 

28037 Madrid 

www.atd.es 

ATI 



Ver El System 


www.ati.com 

AT INFORMATICA 

928 230 066 

928 231 718 

Perez del Toro, 81 

35004 Las Palmas 


AUGE INFORMATICA 

915 174 120 

915 176 740 

Paseo de los Olmos, 8 

28005 Madrid 


AVERMEDIA 



Ver Otelcom, UMD 


wwwaver.com 

BAGA DI 

963 934 900 

963 627 117 

Ramón Lluc, 41 

46021 Valencia 


BATCH PC 

916 637 767 

916 638 727 

Alicante, 2 

28100 Aleobendas 

www.batch-pc.es 

BINAR Y SYSTEM 

922 249 649 

922 249 176 

Serrano, 6 

38004 Santa Cruz de Tenerife 


BIOS COMPUTER 

913 027 354 

913 026 611 

Avenida de Burgos, 36 

28036 Madrid 


BOCA 



Ver Santa Bárbara 



BROTHER 

902 250 026 

916 763 412 

P. Empresarial de San Fernando, Edif. Atenas 

28830 S. Fernando de Henares 


BULL 

913 939 393 

913 939 395 

Paseo de las Doce Estrellas, 2 

28042 Madrid 

www bull.es 

CAELSA 

917 950 204 

917 952 671 

Avenida Andalucía, Km. 10,5 

28021 Madrid 

www.caelsa.com 

CANON 

915 384 500 

914 115 662 

Joaquín Costa, 41 

28002 Madrid 

ww w.ca non.com 

CANTELEC 

926 538 000 

926 538 133 

Avenida de las Viñas, 16 

13700 Tomelloso 


CD WORLD 

934 176 300 

934 188 211 

Gomis, 32-34 

08023 Barcelona 

www.cdworld.es 

CDC AUGUSTA 

976 125 400 

976 125 240 

Polígono Agrinasa, Nave 4 

50420 Cadrete 

www.parser.es 

CENTRO MAIL 

913 802 892 

913 803 449 

Camino de Hormigueras, 124 

28031 Madrid 

www.centroma i Les 

CHECKSUN 

934 780 909 

934 787 733 

Pare de Negocis Mas Blau. Muntades, 11 

08920 El Prat de Llobregat 

www.checksun.es 

CIOCE 

934 193 437 

933 215 210 

Numancia, 117 

08029 Barcelona 

www.cioce.es 

COFIMAN 

953 350 251 

953 352 768 

Pol. Camino Angosto, Ctra. N-321, Km. 37 

23100 Mancha Real 


COMELTA 

916 572 750 

916 622 069 

Ctra. de Fuenearral, Km 15,7 Edif. Europa 

28108 Aleobendas 

www.comelta.es 

COMPAQ COMPUTER 

916 401 500 

916 400 064 

Vicente Aleixandre, 1 

28230 Las Rozas 

www.compaq.com 

COMPUKE 

915 476 440 

915 474 425 

Cadarso, 3 

28008 Madrid 


COMPUMARKET 

914 152 800 

914 152 050 

Avenida de Baviera, 1 

28028 Madrid 

www.compu ma rket.es 

COMPUSPAIN 

954 255 454 

954 255 888 

Pol. Carretera Amarilla. Avenida de la Prensa 

41007 Sevilla 


COMPUTER 2000 

932 970 100 

932 970 315 

Acer, 30-32 

08038 Barcelona 

www.computer2000.es 

COMPUTER BACK-UP RESOURCES 

934 854 884 j 

933 000 625 

Weliington, 88 

08018 Barcelona 


CREATIVE LABS 

916 625 116 

934 990 811 

Apartado de Correos 38 

08960 Sant Just Desvern 

www.creativelabs com 

CSQ 

917 257 900 

913 614 208 

Francisco de Rica, ID 

28015 Madrid 


CYBER DRIVE 



Ver Karma Internacional 



DAEWOO 



Ver Caelsa 


www.daewoo.com 

DARTEC INFORMÁTICA 

917 300 044 

917 399 031 

Islas Cíes, 24 

28035 Madrid 


DAT INFORMÁTICA 

934 870 287 

934 870 760 

Roger de Lluria. 53 

08009 Barcelona 

www.dat.es 

DELL ESPAÑA 

902 100 185 

913 292 399 

San Severo s/n 

28042 Madrid 

www.dell.es 

DIAMOND 



Ver ABC Analog 


www.diamond.com 

DIASA 

913 693 179 

914 203 040 

San Agustín, 2 

28014 Madrid 

www.diasa.es 

DIGITAL EQUIPEMENT 

915 834 100 

917 348 834 

Cerro del Castañar, 72 

28034 Madrid 

www.digital.com 

DIODE 

915 553 686 

915 567 159 

Orense, 34 

28020 Madrid 

www.diode.es 

DISTRIBUCIONES MYLAR 

954 180 330 

954 182 634 

Polígono Pisa. Diseño, 7 

41927 Mairena de Aljarafe 


DISVENT S A. 

933 636 380 

933 636 390 

Avenida de Josep Tarradellas, 46 

08029 Barcelona 

www.disvent.com 

DU ESPAÑA 

916 617 408 

916 620 648 

Aragoneses, 15 

28100 Madrid 

www.dli.com 

DMJ 

916 112 121 

916 113 101 

Pol. Ind. San José de Valderas. Agua, 1 

28917 Alcorcón 

www.dmj.es 

DREAM COMPUTER 

934 309 898 

933 221 444 

Avenida de Josep Tarradellas, 17 

08029 Barcelona 


DX MICRO 

915 952 015 

915 697 663 

Pablo Montesinos, 7 

28019 Madrid 


DYSAN 



Ver Infínity System 



EIZO 



Ver Mitrol 


www.eizo.es 

El SYSTEM 

914 680 260 

914 680 335 

Fray Luis de León, 11-13 

28012 Madrid 

www.eisystem.es 

EK COMPUTER 

944 712 010 

944 712 131 

Parque Empresarial Asuarán. Edif. Eneruki 

48950 Sondi ka 


ELPO 

936 833 193 

936 833 1 48 

Muntaya, 47 

08759 Vallirana 

www.elpo.es 
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Firma 

Telefono 

Fax 

Dirección 

CP/Ciudad 

WWW 

EPSON 

935 82 . 500 

935 821 507 

Avenida de Roma, 18-26 

08290 Cerdanyola del Valles 

www.epson.es 

EUROMA TELECOM 

915 711 304 

915 711 911 

Infanta Mercedes, 83 

28020 Madrid 

www.euroma.es 

FUJI FILM ESPAÑA 

934 511 515 

913 230 330 

Aragón, 180 

08011 Barcelona 

www.fujifilm.es 

FUJITSU ESPAÑA 

915 818 540 

915 818 675 

Almagro, 40 

28010 Madrid 

www.fujitsu.es 

GAIA SYSTEMS 

985 773 330 

985 773 330 

Doctor Fleming, 1 

33690 Lugo de Lianera 


GENIUS 



Ver Santa Bárbara, UMD 


www.genius.com 

GRUPO NAGA 

913 041 410 

913 271 510 

Medea, 4 

26037 Madrid 

www.nagasys.es 

GTI 

916 600 830 

916 779 696 

Parque Empresarial S. Fernando. Edif Europa 

28831 Madrid 


GUILLEMOT 

935 898 995 

935 895 660 

Plaza de la Unión, 1 

08190 San Cugat del Valles 

www.guillemot.com 

HERMIDA 

916 372 719 

916 376 192 

La Cañada, 5 

28230 Las Rozas 


HEWLETT-PACKARD 

916 311 600 

916 311 830 

Ctra N-Vl. km. 16,5 

28230 Las Rozas 

www.hp.com 

HITACHI SALES IBÉRICA 

933 308 652 

933 397 839 

Gran Vía de Carlos III, 101- 1 

08028 Barcelona 

www.hitachi.com 

HT8 SISTEMAS 

917 260 929 

917 260 421 

Avenida de America, 22 

28028 Madrid 


IBM 

900 100 400 

915 193 987 

Santa Hortensia, 26-28 

28002 Madrid 

www.ibm.es 

ICN 

943 371 108 

943 366 363 

Avenida de Orio, 8-10 

20160 Lasarte 


IDEA INFORMÁTICA Y COMUNICACIONES 

983 207 411 

983 217 445 

Plata, 42 

47012 Valladolid 


IGRAFO 

985 242 983 

985 270 000 

Fuertes Acevedo, 62-64 

33006 Oviedo 


UYAMA 



Ver Cae Isa 



IMATION IBERIAS A. 

913 432 622 

913 432 699 

Caleruega, 81 

28033 Madrid 

www.imation.eom 

INFINITY SYSTEM 

916 563 242 

916 562 901 

Parque Empresarial San Fernando 

28831 San Fernando de Henarr 


INGRAM MICRO 

934 749 090 

933 773 450 

San Ferrán, 52-68 

08940 Cornellá de Llobregat 

www.ingrammicro.es 

INSIDE ft TECHNOLOGY 

963 950 202 

963 952 546 

Peris y Valero, 170 

46006 Valencia 


INVESTRÓNICA 

913 874 700 

917 344 776 

Travesía de Costa Brava, 4 

28034 Madrid 

www.ieci.es 

IOMEGA 



Ver Karma Internacional 


www.iomega.com 

IVM 

981 223 270 

981 202 421 

San Roque, 15-23 

15002 La Coruña 


JUMP ORDENADORES 

902 239 594 

961 520 113 

Pol. Valencta 2000. Carretera N-lll, Km. 334 

46930 Quart de Poblet 

www.jump.es 

KAR MA INTERNATIONAL 

934 738 855 

934 732 153 

Constitución, 3 

08960 Sant Just Desvern 

www.karmaint com 

KINYO 

902 210 239 

934 739 807 

Avenida de la Virgen de Guadalupe, 28-30 

08950 Esplugues 

www.kynio.es 

KODAK 

916 267 100 

916 267 322 

Carretera N-VI. Km 23 

28230 Las Rozas 

www.kodak.com 

LA CIE 

914 402 770 

914 402 771 

Rufino González, 32 

28037 Madrid 

www.lacie.com 

LABTEC 



Ver Computer 200 


www.labtec.com 

LAVISION 



Ver Euroma Telecom 



LEASIN 

915 415 475 

915 592 420 

Arriaza, 10 

28008 Madrid 


LEXMARK 

914 360 048 

915 783 861 

Serrano, 45 

28001 Madrid 

www.lexmark.es 

LG ELECTRONICS 

916 616 332 

916 616 451 

Avenida de Europa, 21 

28108 Alcobendas 


LITEON 



Ver Karma Internacional 



LOGITECH 

934 191 140 

934 198 979 

Nicaragua, 48 

08029 Barcelona 

www.logitech.com 

LSB 

914 132 045 

914 132 246 

Sánchez Pacheco, 78 

28002 Madrid 


MAIN MEMDRY 

914 599 290 

914 503 344 

Villamil, 78 

28039 Madrid 


MATRDX 



Ver Mitrol 


www.matrox.com 

MAXTOR 



Ver Computer 2000 


www.maxtor.com 

MFI 

937 960 150 

937 550 506 

Solis, 33 

08301 Mataro 


MECAMAD 

917 389 069 

917 391 563 

Ribadavia, 27 

28029 Madrid 


MEGACENTRUM 

928 474 555 

928 474 059 

Dr. Juan Domínguez Pérez, 21 A 

35008 El Cebadal 


MEIKER 

961 520 372 

961 520 375 

Comarques del País Valencia, 21 

46930 Quart de Poblet 

www.meiker.es 

MEMOREX 



Ver UMD 


www.memorex.com 

MEMORY SET 

902 240 250 

902 201 120 

Autovía de Logroño, Km. 7.1 

S0011 Zaragoza 

www.memory-set.es 

METROLOGIE 

916 637 744 

916 637 711 

Isla de Lanza rote, 9 

28700 S. Sebastian de los Reye 

. www.metrologie.es 

MICRO DEALER 

915 191 419 

915 191 498 

Plaza Ciudad de Salta, 4 

28043 Madrid 

www.microdealer.es 

MICRO MAILERS 

932 801 818 

933 004 111 

Llull, 57 

08005 Barcelona 

www.micromailers.es 

MICROINF 

954 181 400 

954 181 411 

Fomento, 1 

41927 Mairena de Aljarafe 


MICROLINE SYSTEM 

915 938 533 

915 938 495 

Bravo Murtllo, 36 

28020 Madrid 


MICRO ROSE 

915 448 790 

915 499 730 

Menéndez Valdes, 56 

28015 Madrid 

www.microrose com 

MICROSOFT 

918 079 999 


Ronda de Poniente, 10 

28760 Tres Cantos 

www.microsoft.es 

MINOLTA 

917 337 761 

917 332 262 

Paseo de la Castellana, 254 

28046 Madrid 

www.minolta.es 

MIROMEDIA 



Ver UMD 



MISCO 

900 100 383 

918 419 254 

Polígono El Raso. Naves 4, 5 y 6 

28750 S. Agustín de Guadalix 


MITROL 

915 180 495 

917 111 820 

Cdad. de la Imagen. Ctra. Madrid-Boadilla, Krr 

. 2 

28223 Pozuelo de Alarcon 

wwwmitroI.es 






MITSUBISHI 

935 653 154 

935 892 948 

Pol. Industrial Can Magi. Joan Buscallá, 2-4 

08190 San Cugat del Valles 

www.mitsubishi.com 

MULTIMÁTICA 

913 270 852 

913 272 009 

Santa Leonor, 61 

28037 Madrid 


MULTITECH 



Ver Payma Comunicaciones 


www.multitech.com 

NAKAMICHI 



Ver DMJ 



NEC 

916 501 313 

916 501 100 

Complejo Minipark 1. Edif. A 

28019 Alcobendas 

www.nec.com 

NEXT COMPUTER 

935 441 500 

935 895 600 

Plaza de la Unión 

08190 Barcelona 


NIKON / DIGITAL PHOTO IMAGE 

932 402 121 

932 023 131 

Laforja, 95 

08021 Barcelona 

www.nikon-dpi com 

OFIMÁTICA MARSE 

914 357 001 

915 576 362 

Ayaia, 138 

28006 Madrid 


OKI 

915 777 336 

915 773 414 

Goya, 9 

28001 Madrid 

www.oki.com 















































Firma 

Teléfono 

Fax 

Dirección 

CP/Ciudad 

WWW 

OKINARES 

918 819 413 

918 819 413 

Lope de Vega, 1-3 

28805 Alcalá de Henares 


OLITENDA MATARÓ 

937 571 290 

937 574 795 

Argertona, 10 

08302 Mataró 


OLIVETTI COMPUTER5 

902 130 131 

902 130 132 

Ochandiano. 6. Centro Empresarial El Plantío 

28023 Madrid 

www.ocwi.com 

OLIVETTI LEXIKON 

934 861 900 

934 861 901 

Avenida de la Diagonal, 188 

08018 Barcelona 

www.olivettilexikon.com 

OLYMPUS 



Ver Ahead 


www.olympus.com 

OTELCOM 

913 291 277 

913 295 840 

Mario Roso de Luna. 31 

28022 Madrid 


PACKARD BELL 

902 103 939 

913 832 438 

Cardenal Marcelo Spinola, 42 

28016 Madrid 

w w w.packa rdbe 1 l.com 

FAYMA COMUNICACIONES 

916 630 100 

916 630 170 

Avenida de la Industria, 32 

28108 Aicobendas 

www.payma.es 

PC SHOPPING 

913 931 600 

913 931 402 

General Aranaz, 88, 2‘ 

28027 Madrid 


PENTAGRAM 



Ver Euroma Telecom 



PHILIPS 

915 569 018 

915 669 291 

Martínez Villergas, 49 

28027 Madrid 

www.philips.com 

PILMAT ELECTRÓNICA 

952 657 006 

952 254 354 

Isabel la Católica, 2 

29013 Malaga 


PINNACLE 



Ver Mayoristas en España 


www.pinnaclesys.de 

PIDNEER ELECTRONICS 

937 399 900 

937 294 153 

Salvatella, 122 

08210 Barbera del Vallés 

www.pioneer-eur.com 

PLEXTOR 



Ver DMJ 


www.plextor.com 

PRIMAX 

929 097 228 

913 817 664 

Santa Virgilia. 19 

28033 Madrid 

www.primax.nl 

PRINTER-FAX 

986 480 425 

986 425 382 

Vía de la Hispanidad, 55 Bajo 

36203 Vigo 


PYMES INFORMÁTICA 

934 231 153 

934 233 556 

Gran Vía de les Cortes Catalanes, 322 

08004 Barcelona 

www.pymes.com 

QMS 

909 077 957 

917 256 820 

Coslada, 13 

28028 Madrid 

www.qms.nl 

QUANTUM 



Ver Computer 2000, Karma Internacional 


www.quantum.com 

RICOH 



Ver CD World, UMD 


www.ncoh.com 

SAGITTA 

956 685 353 

956 685 352 

Cánovas del Castillo, 7 

11380 Cádiz 


SAMSUNG 

932 616 700 

932 616 754 

Ciencias, 55-65 

08900 Hospitalet 

www.samsung.com 

SANTA BARBARA 

934 742 909 

934 743 750 

Polígono Famadas. Energía, 42 

08942 Cornelia 

www.santabarbara.es 

SEAGATE 



Ver Karma Internacional 


www.seagate.com 

saco 

916 375 321 

916 374 698 

Carretera, de La Coruña, Km. 18,2 

28230 Madrid 


SIEMENS NIXDORF 

918 069 251 

918 069 190 

Ronda de Europa, 5 

28760 Tres Cantos 

www.sm.es 

bINTRONIC 

902 297 200 

902 297 300 

Real. 54 

43004 Tarragona 

www.sintronic.es 

SIS, SISTEMAS 1 INFORMATICOS 

975 233 180 

975 233 103 

Santo Tomé. 15 

42001 Soria 


SITRE TELECOM 

917 985 626 

917 977 897 

Avenida de Andalucía, Km. 10,3 

28021 Madrid 

www.sitre.es 

SOFT SELL 

915 690 802 

914 604 412 

Isabel Colbrand. 10 

28019 Madrid 


SOFTEC 

944 871 100 

944 406 006 

Avenida de Cervantes, 51 

48970 Bassauri 


SONY 

915 365 700 

913 589 652 

María Tubau, 4 

28050 Madrid 

www.sony.com 

SOREN BERLINER 



Ver CD World 



STB 



Ver Santa Bárbara 


www.stb.com 

SUINCOR 

981 136 651 

981 136 650 

Avenida del Pasaje, BL 32.1 . 

15009 La Coruña 


SUR COMPON ENTS 

954 906 979 

954 907 154 

Calatrava, 12 

41002 Sevilla 


SYQUEST 



Ver UMD 


www.syquest.com 

TALLY 

917 219 181 

917 219 936 

Aleixandre, 8 

28033 Madrid 

www.tally.it 

TARGA 



Ver Actebis 



TEAC 



Ver DMJ 


www.teac.com 

TECNOINFOR 

963 355 210 

963 355 211 

Carretera Malilla, 6 

46006 Valencia 


TEKRAM 



Ver Otelcom 


www.tekram.com 

TEKTRONIX 

913 726 000 

913 726 049 

Procióm, 1-3 (La Florida) 

28023 Madrid 

www.tektronix.com 

TELLINK 

913 589 120 

913 588 994 

María Tubau, 5 

28050 Madrid 


TERABYTE 

915 1 70 780 

915 175 983 

Embajadores, 90 

28012 Madrid 


TONERDISK 

913 046 887 

913 047 854 

Albasanz, 14 Bis. Nave 2H 

28037 Madrid 

www.tonerdisk es 

TOSHIBA COMPUTER 

900 211 121 

916 606 707 

Parque Empresarial San Fernando 

28831 Madrid 

www.toshiba.es 

TRAXDATA 

933 234 565 

933 234 654 

Roselló, 184 

08008 Barcelona 


TRUST 



Ver CDC Augusta, Cofiman, 5 Generación... 


www.trust.com 

UBI SOFT 

935 898 995 

935 895 660 

Plaza de la Unión, 1 

08190 San Cugat del Vallés 

www.ubisoft.es 

UMAX 



Ver Disvent 


www.umax.com 

UMD 

944 762 993 

944 750 757 

Ribera Elorrieta, 7 

48014 Bilbao 

www.umd.es 

VAYRIS 

935 820 201 

935 820 252 

Centre d'Empreses de Noves Tecnologies 

08290 Cerdanyola del Vallés 


VIDEOLOGIC 



Ver Kynío 


www.videologic com 

VT VITAR 



Ver Euroma Telecom 


www.vivitar.com 

VUEGO 



Ver CD World 


www.vuego.com 

WAITEC 



Ver CD World 


www.waitec.com 

WESTERN DIGITAL 



Ver Karma Internacional 


www.westerndigital.com 

WINFAST 



Ver Microrose 



W-MEGA 

971 296 655 

971 296 062 

31 de Diciembre, 19 

07003 Palma de Mallorca 


XEROX 

915 203 400 

915 203 170 

Ribera de Sena, s/n 

28042 Madrid 

www.xerox.es 

YAMAHA 



Ver DMJ 


www.yamaha.com 

ZIPSHOT 



Ver Euroma Telecom 


www.zipshot.com 

ZOOM 



Ver Centro Mail, UMD 









































Todos i os meses 

LA INFORMACIÓN 

MÁS ACTUALIZADA 

PARA COMPRAR CON ACIERTO 



Los productos más teresantes del momento 



Las tecnologías más re /ulucionarias son el futuro 



Soluciones y respuestas a domicilio 



Entender la Guía: el secreto está en las tablas 



Las reinas de la tinta y el papel, impresoras imprescindibles 



La mejor dialéctica informática 


pr 

mama 


Edita Hobby Press SA mmmwiium 


Velocidad de tiansferencia de la unidad 


Letra de la unidad; F: 

T ¡po de undad CD-ROM 
Velocidad de transferencia media 
Archivos pequeños 684 Kb/seg 
Archivos grandes; 1024 Kb/seg 


W Activar el caché de disco duro 

Ayuda 


Aceptar 


Aunque se recomienda 
que nunca se emplee una 
grabadora como lector, en 
este modo la CW-7502-B 
aicanza ios 1200 Kb/s de 
transferencia y extrae 
audio a 8X 


Propiedades de la grabadora 


General | 


¥eloctdsd de escribas )4x6ODKb/»eg ^ i 


Vendedor 
ID del producto 
Vei**órt de timwaie 
Dteccrón 


maTshita 
CD- ft CW 7502 
410 
ft&O 


El CD-ROM SCSI Panasonic 
CW-7502-B es muy 
recomendable si se va a 
destinar a un uso intensivo 


para hacer CD-R de recopilación de datos o 
emplearlo como soporte fácilmente transpor¬ 
table. máxime si se tiene en cuenta que su 
compatibilidad es superior a la del CD-RW 
que necesita una regrabadora o una unidad de 
CD-ROM de reciente generación para poder 
ser leído, mientras que el CD-R es compatible 
con cualquier unidad por vieja que ésta sea. 

Como ya se ha adelantado, la CW / -7502-R 
ha superado con sobresaliente todas nuestras 
pruebas. Se han efectuado grabaciones en to- 


Proceso de creación de CD 


ti 


Fase de prueba 

El CD se ha creado con ésto. 


Tiempo restan*? 
Aceptar j 


J L 


{Copia 1 delj 


Total Escrito On*do 1002 hecho 


Psíat 

1 

1 

Archivo* 




O 


4*6C0MjA*<i Fate de fwueba 

Todas las características de la grabación del 
CD-ROm son mostradas en esta pantalla 


Conbctadw de dbpotrSvtx C' \ATDR\CDRMMC DRV 

Vefcxadad detecta 8xl200Kb/**g 
Piuebe de enctína Sí 

Bufet de caché: 1024 Kb 

PeTa* dbconrinuar Sí 

Reta* conforma* Sí 

UPCelSRC Sí 

Cócfego de baña*; No 


| Aceptar | Canceiar | Ayuda 


Resultados de la prueba de la grabadora Q 1 

Vekcriad de escrtua 

Resillado de la piueba 

x£ (900 Kb/seg) 

"No admitido" 

x4 (600 Kb/seg) 

Con ésto 

x2 (300 Kb/seg) 

Con exto 

xl (150 Kb/seg) 

Con éxito 

Vetocüad seleccionada 

4x £00 Kb/seg 

como ptedeteimmada: 



|f Aceptar 1 

1 1 

_ 

■ 1 


El software de grabación empleado en la 
mayor parte de las pruebas fue la versión 3.0 
de «Adaptec Easy CD Creator» 


dos los modos tanto en TAO como en DAO. 
En un principio, era extraño y preocupante 
que el tamaño del buffer interno fuera de tan 
sólo 1 Mega, cuando lo habitual en unidades 
de cuádruple velocidad son los dos Megas. 
Pero la estabilidad de transferencia que pro¬ 
porciona la inter¬ 
faz SCSI -muy su¬ 
perior en ese 
aspecto a la IDE- 
y la calidad de la 
controladora 
Adaptec 2920 PCI 
(no incluida con el 


r 


BUS' WflTtHG 


Ei frontai se podría describir con ei calificativo de 
serio. Lo interesante está en ei interior. 


La pruebas de veiocídad confirman io 
esperado: grabación 4x sin probiemas. 


puesto que no hace mucho realizamos la prue- 
ba con el mismo disco duro en una grabadora 
IDE de cuádruple velocidad y era prácticamen¬ 
te imposible que la copia llegara a buen puerto. 

Excelente en calidad/precio 

Las últimas pruebas son tal vez las que más 
interesan a los que tienen prisa; copia directa 
de CD a CD “sobre la marcha' , sin pasar por 
una imagen en el disco duro o emplear éste 
como caché de escritura/lectura Al emplear 
este modo directo y sin intermediarios hay 
que señalar que la unidad de CD-ROM que 
actúa como fuente debe ser muy rápida y esta¬ 
ble. Con una SCSI de 12x todo fue a la per¬ 
fección. pero hubo problemas con una IDE de 
24x, incapaz de 
asegurar una tasa 
secuencial sin in¬ 
terrupciones. Sólo 
con un CD-ROM 
IDE de 36x con 
soporte de UDMA 
conseguimos rea¬ 


CD-fí 

4XWRITE 


aparato Panasonic) han evitado cualquier tipo 
de problemas durante el proceso de grabación. 

Al aumentar la velocidad de grabación a 4x, 
las unidades que actúan de fuente deben poder 
“alimentar” sin problemas al buffer de la gra¬ 
badora a un ritmo superior al acostumbrado en 
las grabadoras de doble velocidad. Estaba claro 
que un disco duro UDMA no iba a presentar 
emores en este aspecto, pero nos sorprendimos 
al comprobar que un disco duro de un Giga 
bastante lento y antiguo también podía actuar 
como fuente sin nada que envidiarle a uno de 
última generación. Una vez más, esta seguri¬ 
dad se debe en gran medida a la interfaz SCSI, 


lizar una copia de CD a CD. Finalmente, la 
prueba de resistencia con varias horas de utili¬ 
zación sin apagar la unidad fue todo un éxito. 
Demostró la robustez de la mecánica y gracias 
al continuo funcionamiento de un ventilador 
acoplado a la parte trasera, la grabadora ape¬ 
nas se calentó. Aunque Yamaha acaba de 
anunciar una regrabadora SCSI de cuádruple 
velocidad, su precio, por el momento, esta por 
encima de la media habitual en el sector, y es¬ 
te modelo de Panasonic se presenta como una 
alternativa perfecta. Es una grabadora hecha 
para durar, barata, y con la potencia > presta¬ 
ciones que necesitan los más exigentes. B 
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Análisis 



Hgrdwa 


re / Expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 


16 Megas 


Suvil ColorCam USB 


Espacio en disco 

20 Megas 

CPU 

Pentium 90 

Tarjeta gráfica 

SVGA 1 Mega 

Requiere 

Windows 95/98 

FICHA TÉCNICA 

Compañía 

Suvil 

Tipo 

Videocamara 

Cedido por 

ACG Zaragoza 


Videoconferencia 
en el puerto USB 


Precio recomendado 25 400 + IVA 

Suvil ColorCam es una 
cámara para 
videoconferencia y 
captura de imágenes 
con conexión USB. A 
pesar de su aspecto 
robusto y su 
denodado peso, este 



dispositivo es 
sumamente fácil de 
instalar, ademas de 
poseer un coste y 
prestaciones que 
superan con creces 
a otras cámaras 
del mercado. 


Carl os Burg os 

1 n los últimos años, diversos fabri¬ 
cantes han lanzado al mercado cá- 

I-1 niaras para videoconferencia. Su 

numero sigue aumentando y su precio, por lo 
tanto, se reduce en gran medida 

La imagen, igual que la palabra 

En busca de un dispositivo que aúne un pre¬ 
cio asequible y buenas prestacionese, Suvil 
lanza al mercado Suvil ColorCam USB, de ta 
maño algo mayor que otras cámaras, aunque 
su peso es notablemente ligero. La instalación 
en el escritorio no ofrece problemas gracias a 
la base de goma antideslizante que le permite 
mantenerse en la posición deseada aunque, al 
no ser ésta adhesiva, puede oscilar hacía los 
lados en determinadas posiciones. La cámara 
se acompaña de un pequeño manual y un dis- 


quete con los controladores. Realmente es lo 
imprescindible, pero se echa en falta un pro¬ 
grama de vídeoconferencía o diseño para co¬ 
menzar a utilizar la cámara nada más instalar 
la. Aun así, programas gratuitos como 
«NetMeetmg» pueden ser de utilidad para 
aprovechar las características de la cámara sin 
tener que comprar software adicional. 

Al ser su conexión USB la detección de 
la cámara por parte del sistema operativo es 
prácticamente instantánea. Windows lanza su 
mensaje ‘Se ha detectado nuevo hardware y 
está instalando el software apropiado”, 
posteriormente pide el controlador adjunto 
en el disquete de la caja y en poco más de un 
minuto la cámara se encuentra operativa con 
los programas que se hallen instalados (dise¬ 
ño, conferencia en Internet, añadiéndose a 
la lista de periféricos de entrada, como escá¬ 
neres, por ejemplo. 
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Menos cables, por favor 



w* 



Con programas como «NetMeeting pueden 
mantenerse videoconferencias con cualquier 
persona del mundo. 


La alimentación corre a cargo de 
la conexión USB, ademas de 
administrar esta la configuración 
y transmisión de datos con el PC 

La cámara puede ser rotada 360 grados y el 
ángulo de visión es de 30 grados en el moví- 



Otro periférico más que incorpora la 
novedosa conexión USB. 


L a f i r m a S uvil trata continuamente de adap¬ 
tar sus productos a las exigencias del publi¬ 
co Una de las quejas mas proferidas suele ser la 
maraña de cables que cuelgan tras el ordenador. 
De no ser por la conexión USB de la carrera pen 
derla otro cable mas el de la alimentación, y po¬ 
demos estar seguros de que el extremo seria un 
pesado transformador. Ligereza y rapidez gra 
cías a esta conexión que esperamos sea pronto 
un estándar en el mercado. 



Una situación poco 
iluminada (izquierda) y 
una demasiado 
iluminada (derecha) no 
ofrecen mucha 
diferencia, 

demostrando el buen 
ajuste de ia cámara a 
los cambios luminosos. 





miento vertical y 40 en el horizontal El obje¬ 
tivo o iris electrónico tiene un índice de captu¬ 
ra desde 1/60 hasta 1/80000 segundos, 
suficiente para mostrar una imagen nítida que 
pemuta captar la mayoría de los cuerpos que 
pasen por delante de ella, excepto aquellos 
que lo hagan a excesiva velocidad. 

El balance es automático, al igual 
que el enfoque, siendo éste de 
control manual por si la calibra¬ 
ción electrónica no ha sido correc¬ 
ta. cosas que raras veces ocurre. 

La alimentación corre a cargo de 
la conexión USB. que proporcio¬ 
na una corriente continua de 15 
voltios a través del mismo puerto 
que configura la cámara. 

Luces, cámara... {botón! 

Suvil ColorCam dispone de un 
interruptor en su parte superior 
que resulta de gran utilidad para 
e\ ítar el consumo desmesurado 
cuando no se esté utilizando. 

Los resultados con programas 
como «Microsoft NetMeeting» 
son excelentes. Decidimos utilizar 
la camara para captar la imagen 
de nuestra redacción por lo que 


conectamos con Internet desde el exterior, ob¬ 
teniendo la imagen de uno de nuestros redac¬ 
tores. La imagen fue nítida en todo momento, 
ralentizándose únicamente si la resolución se 
encontraba al máximo (320 x 200 en color). 


Para acelerar la velocidad de captura, de seis 
imágenes por segundo, el controlador 
TYVA1N ofrece un ajuste para cambiar la re¬ 
solución de la pantalla a un tamaño más pe¬ 
queño e incluso modificarla a blanco y negro. 

Dicho ajuste es recomendable pa¬ 
ra una videoconferencia, pero no 
para tratar imágenes capturadas a 
través de la cámara y pendientes 
de retoque, ya que la calidad dis¬ 
minuye notablemente por su baja 
resolución. Por otro lado, la adap¬ 
tación a las variaciones luminosas 
es excelente (hasta 50.000 lux.), 
permitiendo su uso en exteriores 
o planos de estudio muy ilumina¬ 
dos. Las prestaciones de esta cá¬ 
mara (dadas en gran medida por 
el controlador y sus numerosos 
ajustes), la conexión l. T SB que 
permite ahorro de energía y con¬ 
figura con rapidez el dispositivo 
y su reducido precio, asequible a 
la mayoría de los bolsillos, con¬ 
forman una compra de gran pro¬ 
yección para trabajos escolares e 
incluso profesionales. H 



El controlador se asemeja a un completo televisor con sus controles 
correspondientes, con los que regular el brillo, el contraste, el color y 
otros parametros para la perfecta visualizacíon. 
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Análisis 
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Hardware / Expansión 


CONFIGURACIÓN MINIMA 

RAM 

16 Megas 

Espacio en disco 

1 Mega 

CPU 

486 

Requiere 

Windows 95/98 

FICHA TÉCNICA 

Compañía 

Canon 

Tipo Impresora de inyección de burbuja 

Cedido por 

Canon 

Precio recomendado 

75 285 Ras 


BJC-50 __ 

Impresora y 
escáner portátiles 


Las aparatosas 
impresoras y 
escáneres poseen, 
por lo general, un 
voluminoso armazón 
que aumenta su 
espacio y dificulta su 



transporte. Para 
facilitar su movilidad. 
Canon ha reducido la 
carcasa, consiguiendo 
una impresora- 
escáner de muy 
reducidas 
dimensiones, indicada 
para ejecutivos. 


Carlos Burgos 

1 oy en día, las grandes compañías 
invierten en costosa maquinaria 

I-1 destinada a la reducción de micro- 

procesadores o módulos de memoria. No ocu¬ 
rre lo mismo con otros periféricos como las 
impresoras, cuyo aspecto, robusto pero algo 
aparatoso, no ha variado en los últimos cinco 
años. El "truco” que Canon ha utilizado en su 
fabricación no es tan milagroso: ha reducido 
el tamaño de los cabezales y el mecanismo de 
tracción. También ha eliminado la caja de ali¬ 
mentación interna, presentando un adaptador 
externo que se desconecta cuando, después de 
haber finalizado un trabajo de impresión, la 
impresora permanece en desuso más de trein 
ta minutos. El panel de operación cuenta con 
tres botones (interrupción, carga del cartucho 
y descarga de papel), un botón de bloqueo pa¬ 


ra evitar la conexión/desconexión involunta¬ 
ria de la impresora y la tapa frontal, que aloja 
la batería de Ion-Litio LB-50 adjunta con la 
impresora. La inserción de papel es manual, 
pues la guia mecánica sólo admite un folio, 
siendo el controlador el encargado de pedir 
masjiapel si es necesario. La tapa superior da 
paso a la carga de minúsculos cartuchos que, 
retirados para ser sustituidos en caso de reali¬ 
zar un trabajo en color, no manchan debido 
al sistema de burbuja La impresora cuenta 
con el indicador de estado, el conector de 
puerto paralelo y un sensor IrDA que propor¬ 
ciona conexión inalámbrica con un ordena¬ 
dor equipado con un dispositivo de infrarro¬ 
jos. Éste puede trabajar en un radio de un 
metro y un máximo de 115.2 kbps. 

La batería, una vez recargada (4 a 6 ho¬ 
ras). tiene una autonomía capaz de imprimir 
hasta 100 páginas de texto normal en negro 
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Dibujos y fotografías como éstas pueden ser impresas con BDC-50 Es realmente impresionante 
que una impresora tan compacta y ligera ofrezca tan buenos resultados. 

Canon ha reducido el tamaño 
de los cabezales y el mecanismo 
de tracción en la fabricación 
de la B3C-50 



a I 500 caracteres por página. El controla¬ 
dor para Windows permite imprimir a una 
resolución de 720x360 dp. Además, el car 
tucho BJ color BC I le puede general dos ta 
maños de gotas de tinta, característica espe¬ 
cialmente útil al tratar imágenes gráficas. 

Existe una modalidad especial que le con¬ 
fiere mayor utilidad a esta impresora. Se trata 
de la conversión a un escáner en color Para 
usar la impresora como escáner, debe dispo¬ 
nerse del kit opcional del cartucho de escanea- 
do de imágenes en color IS-12, de Windows 
95 y un cable de impresora Canon B1FC-50 
(yaque la interfaz IrDA no se recomienda para 
esta función). Adjuntos con este periférico se 
encuentran los controladores para la impresora 
y para el escáner, sin software específico para 
la impresora o algún programa de reconoci¬ 
miento de texto, para el caso del escáner. 


La parte trasera de la B3C-50 no ofrece 
variación respecto al resto del diseño. Al 
contrario que otras impresoras, no necesita 
acoples externos para la descarga del papel. 


Pruebas satisfactorias 

Las pruebas llevadas a cabo en la redacción 
de la revista como siempre sometiendo a la 
impresora al trabajo con una gran diversidad 
de gráficos y numerosas páginas de texto, 
ofrecieron resultados sorprendentes. La cali 
dad de impresión de 720 x 360 puntos, es 
más que suficiente y se equipara con las 
‘ grandes” del mercado. La función a la que se 
destina varía desde la simple impresión de pá¬ 
ginas de texto que tienen una mejor aparien¬ 
cia sobre papel satinado, hasta la impresión 
de fotografía en color perfecta que consigue 


Reducción física, 
no económica 


Q 


ue fantástico, una impresora 
que puede llevarse en un male¬ 
tín tarda 10 segundos en imprimir una 
pagina de texto y 5 minutos para una 
fotografía sobre papel especial. Su 
batería tiene una gran autonomía y su 
peso es ridiculo. Consume poco y sa 
ca de muchos apuros sobre todo a 
personas cuyo trabajo se basa en 
desplazamientos o reuniones impre¬ 
vistas y requieren impresión "sobre la 
marcha". Sin embargo nos parece 
que el precio es algo exagerado Su¬ 
ponemos que alguien que posea un 
ordenador portátil puede en teoría 
costearse esta impresora de Canon 
cuya calidad esta fuera de toda duda 
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El controlador de la impresora permite 
seleccionar numeras opciones color, tipo de 
tinta (fina o gruesa), estilo del papel, etc 


imitar los colores de la pantalla en un alto 
grado porcentual En resumen, nos ha pare¬ 
cido un accesorio imprescindible para ejecu¬ 
tivos, por su diseño profesional y su funcio¬ 
nalidad más que notable H 



Los cartuchos de la Canon B3C-50 tienen un 
tamaño acorde con las dimensiones de la 
impresora (30 x 82 x 297 mm). 


La prueba 


Las pruebas se llevaron a cabo con un Pentium II a 333 MHz, 48 Megas de RAM y puerto bidirec 
cional de ultima generación El texto abarcaba un total de 10 paginas (6685 caracteres), en Anal 10. 

Tiempo total 
4 ruin 22 seg 

Los gráficos se imprimieron desde ACDSEE 2.3. Estos datos corresponden a imágenes fotográficas 
como las adjuntas con este artículo 

Tiempo total ! 'I H 

5 min. 7 seg. 
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Análisis 


^ Hardware / Expansión 


FICHA TÉCNICA 

J 

Compañía Hitachi 

Tipo Monitor de 15 y 17 pulgadas 

Cedido por Hitachi 

Precio rec. 51 620 y 115 420 Pías. 



Pulgadas de oro 



HITACHI 



Los monitores Hitachi 



poseen una excelente 
calidad de imagen y 
un diseño sobrio. 

El comprador de 
cualquiera de los dos 
aparatos aquí 
comentados logrará 
entrar en la gama 
media-alta a cambio 
de una cantidad nada 
despreciable 
de dinero. 


Jorge Carbonell 

a gama Hitachi de monitores se 
renueva. Poco a poco, los mode¬ 
los antiguos serán reemplazados 
por equipos modernos, con mejores presta¬ 
ciones y características más acordes con los 
tiempos que corren 

De todos los productos Hitachi hay que des¬ 
tacar dos monitores concretos. El "pequeño” 
de 15 pulgadas con funciones multimedia y el 
GRAN aparato de 17 pulgadas. Es interesante 
descubrir cómo los avances más importantes 
en cuanto a tecnología e innovaciones se im 
plantan directamente en los equipos de gama 
inedia y alta; los de 14 pulgadas quedan cada 
vez más olvidados por todos los fabricantes. 

Obviamente, el lector podrá imaginar que 
estos dos dispositivos no están destinados al 
mismo sector del publico. El monitor de 17” 
es ideal para trabajos gráficos y pequeños pro¬ 
fesionales que no pueden permitirse un de¬ 
sembolso superior a las 200.000 pesetas en 
equipos mayores. El pequeño, gracias a las 


funciones multimedia, es ideal para que usua¬ 
rios de programas multimedia, familias ente¬ 
ras, aficionados a los juegos, navegantes de 
Internet, etc., consigan en un mismo volumen 
imagen y sonido (ver cuadro "Las limitacio¬ 
nes del sonido integrado”). 

Caja recta 

El diseño es algo que caracteriza a los dos 
monitores, y a los otros productos de esta 
marca. Se utilizan en todo momento lineas 
rectas, ángulos cortantes y superficies total¬ 
mente planas. Es un diseño elegante y discre- 
► to, muy diferente al que es habitual en otras 
marcas. La botonera, perdida en la zona baja 
del frontal, pasa totalmente desapercibida en 
una inspección rápida. Únicamente, el botón 
de encendido (verde en estado normal y ama¬ 
rillo mientras permanecen en espera) y la cha¬ 
pa de la marca y el modelo resaltan cuando 
los aparatos están apagados. 

Por defecto, la primera vez que se pongan en 
marcha será necesario ajustar la configuración 
del aparato según el gusto del usuario. Además 
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Las limitaciones del sonido integrado 


N o todo es tan bueno como parece. Los monitores que integran altavoces, colo¬ 
quialmente llamados multimedia, ofrecen al usuario interesantes ventajas, como¬ 
didad reducción de espacio ausencia de cables.., pero poseen un claro y primordial in¬ 
conveniente. la calidad del sonido suele ser bastante deficiente. 

Ni los productos de más alta gama son capaces de igual con sus sistemas de audio in¬ 
tegrados la calidad ofrecida por los kits de satélites y subwoofer de gama media (Com¬ 
parativa Altavoces PCmanía 72). Las pruebas realizadas en la redacción han sido mas 
que contundentes en este sentido. 

En cuanto al CM500ES hay que decir que, al compararlo con otros productos parecidos, 
sale muy bien parado Pero las deficiencias en cuanto al sonido siguen siendo notables 
para ciertas tareas; la reproducción de CD Audio y archivos MP3 de alta calidad o la 
composición musical deberán basarse un sistema de sonido externo 
El comprador se debe preguntar si merece la pena el sonido integrado.. 


de los controles de brillo y contraste, es posible 
elegir el idioma de los prácticos menús en pan¬ 
talla (OSD), la temperatura de color o ajustar 
el sistema autónomo de ahorro de energía. 

En el CM641ET es posible precisar todos los 
parámetros de geometría avanzada, mientras 
que en el equipo de 15 pulgadas sólo se podran 
variar los valores mas sencillos. Cojín, trape¬ 
zoide, paralelogramo equilibrio de polos o ro¬ 
tación, son los nombres de estas variables. 

15 pulgadas 

El CM500ES posee una zona de visualiza- 
ción bastante pequeña (13,7”) para ser un pro¬ 
ducto de gama media. Tampoco la densidad de 
máscara (dot pitch) destaca ni por ser elevada o 
demasiado reducida (0,28 mm), aunque 0,23 
mm -densidad horizontal- sea el valor indica¬ 
do en primer lugar en la publicidad de la marca. 

La resolución máxima alcanza los 1280 x 
1024 con una frecuencia de refresco máxima 
en este modo de 64 Hz. La frecuencia máxima 
se sitúa en los 100 Hz. Las pruebas efectuadas 
sobre el aparato confirman los atractivos datos 
del manual de usuario: el usuario podrá trabajar 
con “normalidad" en 1024 x 768 a 85 Hz 

En cuanto al sonido, se emite a través de 
dos altavoces de única vía, con una potencia 
de 3 W por canal y una frecuencia de respues¬ 
ta comprendida entre los 70 y los 20.000 Hz. 

17 pulgadas 

Con el CM641ET el poseedor de este apa¬ 
rato podrá disfrutar de una zona de visualiza- 
ción de 404 milímetros (15,9”). Este valor, 
que es uno de los factores que repercute en el 
precio final es uno de los más altos del sector. 

El dot pitch horizontal, que en este modelo 
es de 0,21 mm, hay que traducirlo al mismo 
sistema empleado por otros fabricantes -dot 
pitch diagonal- para poder com 
parar correctamente. 0.26 mm es 
una cifra muy interesante para un 
monitor de este tamaño. 

Las frecuencias y resoluciones 
máximas son otro de los puntos 
sorprendentes del equipo de Hita 
chi Es capaz de trabajar a 130 Hz 
en las resoluciones más bajas y. por 
ejemplo, a 116 Hz en 1024 x 768. 

Esta última resolución puede ser 


El CM500ES posee una zona 
de visualización bastante 
pequeña (13,7") para ser 
un producto de gama media 

muy satisfactoria para utilizar una gran hoja de 
cálculo, escribir en el procesador de texto, ma- 
quetar un articulo o trabajar con «3D Studio» 
sin que la “pantalla se quede pequeña” La reso¬ 
lución máxima llega a los 1600 x 1200 a 75 Hz. 

Máxima seguridad 

El fabricante ha querido que estos aparatos 
cumplan el mayor número de normas interna 
dónales de segundad, ecología y ergonomía. 
Por ejemplo, ambos poseen el sello de MPR11 
y TCO 95 impacto ambiental y seguridad, y 
el DPMS (Energ} Star) en lo tocante a aliono 
energético. También resulta muy atractivo el 
contar con una garantía de tres años de reem 


plazo en domicilio. Es un seguro para el com¬ 
prador saber que el fabricante esta convencido 
de la calidad de su servicio, y que en caso de 
que hicieran acto de presencia los imprevisi¬ 
bles problemas, sólo tendría que hacer unas 
llamadas para poder seguir su trabajo normal 
con un nuevo aparato 

No es posible sacar unas conclusiones glo¬ 
bales sobre los dos monitores de Hitachi, pues 
la redacción ha obtenido dos opiniones dife¬ 
rentes de ellos. Ambos poseen una calidad en 
la representación de imágenes más que acepta¬ 
ble casi sorprendente en el caso del 
CM641ET. Los colores son nítidos y claros 
-muy contrastados-, quizá ayudados por el 
tratamiento antirrefiejos que les ha sido apli¬ 
cado. Los controles permiten maximizar la zo¬ 
na útil de trabajo hasta los mismos bordes de la 
pantalla sin casi deformación, además, el tubo 
relativamente plano facilita la representación 
El sonido del CM500ES merece ser tenido 
en cuenta, sobre todo por los usuarios mas ex¬ 
quisitos con el audio. ineludible¬ 
mente, deberán pensar en un emi 
sor externo. Y. si es así. el monitor 
CM500ET (sin altavoces) es una 
opción de tan buena calidad pero 
con un precio más ajustado 
El único punto negativo que se le 
puede achacar al CM641ET es el 
precio, pero, ya se sabe, la calidad y 
el tamaño tienen un elevado coste 
en el sector de los monitores. B 


; 


, 
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En el CM500ES se distinguen los tres controles analógicos que ajustan 
el volumen del sonido, el brillo y el contraste de la imagen 

□ 53 ^ 
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Los conectores multimedia (altavoces y micrófono) se encuentran en la 
parte trasera del monitor. El CM641 ET, como es lógico, no tiene. 
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Análisis 


►> Hardware / Expansión 


FICHA TÉCNICA 


Compañía Guillemot 

Tipo Joystick USB 

Cedido por Guillemot 

Precio recomendado 9 990 Ras 

Es un joystick resistente 
y a la vez preciso. 
La interfaz USB con la que 
ha sido fabricado, 
que parece que se va 
a emplear en todo tipo 
de dispositivos, simplifica 
la instalación al máximo: 
"conectar y listo". 


FICHA TÉCNICA 


Compañía Union Reality 

Tipo Joystick 

Cedido por Otelcom 

Precio recomendado 19 900 Ras 

Este dispositivo de control, 
de diseño futurista, permite 
manipular cualquier 
programa -con movimientos 
de cabeza- como si se 
tratara de un joystick 
convencional. El Pad de 
botones añade las funciones 
adicionales necesarias. 


Jet Leader USB 

La nueva hornada de joysticks 



Jorge Carbonell 

los nuevos programas 
[ A ▼di y simuladores, a las 
tarjetas aceleradoras 
más potentes y a los sistemas de 
sonido más perfeccionados hay 
que sumarles dispositivos de con¬ 
trol en adecuada consonancia. 

Jet Leader USB es un joystick 
ergonómico para diestros y zurdos 
que se adapta a la perfección a la 
mano. Cuenta con ocho botones, 
una rueda para la potencia y un 
control de dirección para el punto 
de vista. El reposamanos, muy có¬ 
modo para jugar durante horas, y 
la goma que protege la articula¬ 
ción. demasiado dura, son otros 


dos factores dignos de mención. 
El funcionamiento general del 
joystick de Guillemot es perfec¬ 
to, como casi todos los dispositi¬ 
vos de esta clase comercializados 
en la actualidad. Los controlado- 
res y Windows 95/98 se 
comunican sin dificulta¬ 
des con el aparato a 
través de la interfaz 
USB y la calibración es 
casi inmediata. 

Es un buen dispositivo del 
que se pueden cq¡ 
gunas contradice 
amplio recorrido de la 
palanca y su diseño 
hacen pensar que 
se trata de un man¬ 



do creado para simuladores de 
vuelo, pero el control de potencia 
(una pequeña rueda llena de aris¬ 
tas) puede lastimar el dedo de este 
tipo de jugadores. También, el pe¬ 
so de la base puede ser insuficien¬ 
te para suplir la ausencia de vento¬ 
sas o mordazas de sujeción.. 

Por último, las pruebas han 
demostrado que posee una 
resistencia sin tacha y una 
progresión y sensibilidad i 
deal para todo tipo de 
programas: simulado¬ 
res deportivos, juegos 
de plataformas o 
programas auto¬ 
movilísticos, por 
citar al cunos. ■ 


URGear 

Jugar con la cabeza 


Jorge Carbonell 

S on decenas las teorías 
que dicen que cuanto 
más parecida sea la in¬ 
terfaz de control a la vida real y a 
las situaciones cotidianas, más 
creíbles serán las sensaciones pro¬ 
ducidas por juegos y videojuegos. 

El dispositivo de Union Reality 
pretende utilizar algo tan poco ar¬ 
tificial como son los movimientos 
de cabeza para que el usuario con¬ 
trole las acciones de un juego. La 
idea utilizada no podía ser más ori¬ 
ginal y prometedora; la puesta en 
práctica todavía tiene muchos pun¬ 
tos por mejorar. La instalación, 
sencilla por lo inequívocas que 


pueden llegar a ser las conexiones, 
se toma complicada por el número 
de cables a manipular. El casco ne¬ 
cesita conectarse al puerto joys¬ 
tick, el puerto paralelo, a la salida 
de auriculares y a la entrada de mi¬ 
crófono; y eso sin contar los cables 
que unen el casco y el pad de boto¬ 
nes con el receptor de infrarrojos. 

El dispositivo detecta los si¬ 
guientes movimientos 
de cuello: izquierda, 
derecha, mirar hacia 
arriba y mirar hacia 
abajo. Tambiey 
capaz de med 
la distanc .i 
existente en 
el caso y el re¬ 



ceptor y transformarla en un eje Z. 
El pad cuenta con tres botones, un 
gatillo y un control de potencia. 

Sólo falta por comentar que una 
vez superado el periodo de adap¬ 
tación, el dispositivo se muestra 
bastante preciso en los movimien¬ 
to normales, pero un poco inexac¬ 
to con respecto al eje Z. 

El aparato parece una buena 
ayuda para juegos donde se 
puede cambiar el punto 
de vista, pero el 
usuario debe pre¬ 
guntarse si UR 
Gear o su cuello 
podrán aguan¬ 
tar tanta acción 
trepidante. ■ 
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Roma no se construyó en un día 




mi mil 


•jmíiíiTíwS 


Presentamos el kit de 
expansión Age of Empires 
"El auge de Roma". Justo 
cuando ya creías que podías 
descansar y disfrutar del 
éxito de tu propio imperio, 
llega el poderoso Imperio 
Romano. Con el nuevo kit 
de expansión obtendrás: 

Nuevas unidades como las 
de Camelleros, las Carrozas 
Escitas, los Elefantes^ 

Acorazados y la Galera de 

ue ®° Nuevas civilizaciones, 

incluyendo Roma, 
Cartago, Palmira y 
Macedonia. 

Nuevas campañas, 
g*- m incluidas las de César 

• ■ > contra Marco Antonio y el 

\ famoso cruce de los Alpes 

de Aníbal y sus elefantes. 
Nuevos mapas que hacen 
el área de juego más 
grande y mas desafiante. 


THE RISE OF ROME 


Nuevas colas de 
producción para producir 
unidades más 
eficientemente. 

Nuevos edificios, 
inconfundiblemente 
romanos, incluyendo el 
maravilloso Coliseo, 
Con todo el atractivo de 
Age of Empires, elegido 
como Juego del Año 1997. 


Nh»m sponer de of Empinas para 
instalar el kit de expansión. 

(Incluye cupón de reembefc en el Interior 
de 2 000 ptas pera usuarios registrados 
de Age of Empírea). 


¿Hasta dónde quieras M r hoy? 


Microsoft 


Si deseas más información llama al teléfono de Atención al cliente Microsoft 902197198 ó visita nuestra web www.eu.mlcrosoft.com/spaln/homo 
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¿Que tienen en c iún un 

\ 

director de cine de los estudios 
de la Warner Brothers en 


California, un policía de Ohio y 
los científicos de la NASA? Todos 


Rafael Hernández 


así una gran cantidad de papeleo. No sólo eso 
sino que además, si quiere, puede enviar su 
informe por fax a la comisaría usando el telé¬ 
fono celular del coche por lo que su descrip¬ 
ción del crimen o los sospechosos puede ser 
utilizado rápidamente por otros policías. 


utilizan para sus tareas diarias un 


ordenador de mano, un hand-held 



C uando Bart Ragucci, que trabaja 
como oficial de policía en Ohio, 
vuelve de nuevo a la comisaría tras 
haber atendido una llamada, rellena por el ca¬ 
mino el informe que acaba de tomar de los 

testigos de un crimen La _ 

mayor parte de este infor¬ 
me ya lo ha rellenado con 
los testigos directamente 
en su casa, de tal manera 
que cuando llega a la co- 
misaría lo único que tie- 
ne que hacer es pasar el 
informe que ha escrito a 
su PC de sobremesa e 
imprimirlo, ahorrando 


PC, que ha visto cómo en los 


últimos años ha pasado de ser un 


juguete" para personas de alta 



Paul Hulse, que trabaja como un director 
de programas 
de televisión 
para la Warner 
Brothers, 


para la Warner 
Brothers, 
cuan- 


capacidad adquisitiva, a una 


completa herramienta con la que 




rapidez y eficacia. 


las labores diarias ganan en 
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Windows CE 


do llega a un nuevo escenario se encuentra con 
el problema de hacer un croquis para saber có¬ 
mo colocar las luces, los micrófonos, los de¬ 
corados, las cámaras y demás elementos. Con 
su ordenador de bolsillo, abre sólo dos aplica¬ 
ciones, el «Word», donde toma las notas que 
cree importantes para preparar la sesión y el 
«Scribble» (una aplicación de notas manus¬ 
critas) donde dibuja rápidamente un esquema 
utilizando el lápiz puntero, que luego graba 
como BMP e introduce dentro del Pocket 
Word, junto con las notas que ha ido tomando 
en la sesión, de tal manera que cuando llega a 
su oficina sólo tiene que imprimir el docu¬ 
mento de Pocket Word para ponerse a trabajar 
en su nuevo proyecto. 

Los científicos de la NASA del Advanced 
Scientific Information Systems Team (ASIST) 
ya no utilizan tarjetas de visita de cartón y 
cuando se encuentran uno a otro en una reu¬ 
nión de trabajo lo que hacen es pasarse su in¬ 
formación personal, su tarjeta electrónica, a 
través del puerto de infrarrojos de sus respec¬ 
tivos mini-ordenadores. Además de esto lie 
van el control de los proyectos siempre a ma¬ 


Palm PC 


no de tal manera que cuando se encuentran 
con uno de sus directivos o con un superior 
inmediatamente pueden mostrarle de forma 
exacta en qué estado se encuentra cada uno de 
sus proyectos. Como debi¬ 
do a su trabajo deben viajar 
también al menos durante 
una o dos semanas al mes, 
utilizan su ordenador de 
bolsillo para recibir correo 
o navegar por Internet y. en 
definitiva, seguir mante¬ 
niendo contacto con todos 
sus colegas cuando se en- 
cuentran en otros centros de 
la NASA o en otras universidades. Todo ello 
en un ordenador de menos de 500 gramos. 

Ventanas por doquier 

“Windows hasta en la sopa", parece ser el 
lema de Bill Gates sobre la idea de la integra¬ 
ción de los ordenadores en todos los sitios, y 
no sólo en los electrodomésticos típicos, lo 
que en inglés se denomina "pervasive compu 
ting” que viene a indicar la integración en to¬ 
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CE es un conjunto de preceptos de 
diseño, entre los que se incluyen 
que sea Compacto, Conectable, 
Compatible y Acompañante 


das partes de elementos de computación Hace 
tiempo se realizaron en una universidad ame¬ 
ricana donde había chips en lugares tan apa¬ 
rentemente peregrinos como en los libros de 
una biblioteca, una serie de 
experimentos. Y eran apa¬ 
rentemente peregrinos, por¬ 
que lo que estos libros ha¬ 
cían era facilitar en gran 
medida la tarea no sólo de 
los bibliotecarios sino en 
general de cualquier usua¬ 
rio que los comprara. Esto 
era posible ya que estos li 
bros se conectaban remota¬ 
mente por infrarrojos o por radio al ordenador 
central de cada casa, y ellos solos se introdu 
Cían en la base de datos de libros, con lo que el 
mantenimiento de ésta era automático. Ade¬ 
más, teman otra característica muy deseable, 
que era la de búsqueda automática. De esta 
manera no hacía falta ordenar físicamente los 
libros, y para saber dónde se encontraba uno 
en particular únicamente había que buscarlo en 
la base, utilizando comandos verbales. De esta 


E l PalmPC carece de teclado, y el dispo¬ 
sitivo está formado en su mayor parte 
por una pantalla táctil que se maneja con un 
lápiz óptico como si fuera el ratón, pinchan¬ 
do sobre el icono que se quiere activar o so 
bre el botón que se quiere pulsar En este 
caso, el soporte de escritura manuscrita vie- 
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Aplicación de reconocimiento de 
caracteres de un PalmPC. 


aplicaciones para gestionar la agenda de 
contactos llevar una lista de cosas que ha 
cer, enviar y recibir correo electrónico, etc. 

Todas estas funciones se encuentran integra 

das dentro de «Pocket Outlook» y se integran perfectamente con 
«Outlook» dentro de Windows 95 o 98 o con «Schedule+». 

Como novedad, y debido a la ausencia de teclado se ha potencia 
do mucho el uso de voz. Para ello, la mayoría de los PalmPC llevan 
un micrófono integrado y una aplicación de grabación de voz que 
permite guardar y orgamzar fácilmente notas de voz grabadas. Otra 


de las aplicaciones que aparece como nove 
dad es el Gestor de notas (Note Taker) que 
permite tomar notas utilizando el teclado o un 
reconocedor de caracteres que convertirá en 
texto impreso posteriormente 
El reconocedor de caracteres fot permite in 
troducir las letras una a una algo que ai princi 
pío resulta un poco engorroso, pero que rapi 
damente se acostumbra uno ya que es 
bastante rápido y eficiente. 

Como estos dispositivos no 
llevan teclado para poder 
introducir texto escrito 
se ha creado el teclado 
por software, de tal 


manera que sobre 
la pantalla táctil aparece un teclado di 
bujado, y las teclas pueden presionar¬ 
se con los dedos o utilizando el punte¬ 
ro. Además se pueden añadir dibujos 
bocetos manuscritos realizados con el 
puntero sobre la pantalla táctil 
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forma, el ordenador central mandaría una í>eñal 
al libro en cuestión para que éste emitiera una 
señal acústica y visual indicando su posición 
dentro de las estanterías. 

Un claro ejemplo de todo esto ha sido Art 
Futura situado en la Cartuja durante el mes de 
octubre donde se ha podido comprobar el esta¬ 
do de la tecnología en este sentido pues 
esta idea de tener microchips re¬ 
parados por todos los elemen¬ 
tos y objetos que se utilizan 
habitualmente fue una de las 
ideas centrales de la exposición. 

La era del microprocesador 

Los micropocesadores de 32 Bits. RISC, 
de bajo consumo y de bajo coste de produc¬ 
ción, se están extendiendo por todos lados, en 
los equipos de música, en los aparatos de vi 
deo, en los modernos aparatos de televisión 
y vídeos digitales, en los coches, en los telé¬ 
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fonos y en multitud de electrodo¬ 
mésticos. Hasta ahora, para la 
mayoría de estos micropro¬ 
cesadores había que escribir 
el sistema operativo casi desde 
cero, y los compiladores, pro 
gramas y utilidades para su fun 
ción también, lo que redundaba 
en un mayor coste de produc¬ 
ción y por tanto de venta al público y 
por ende una menor aceptación 
por parte del mercado de 
f esta nueva tecnología. 

Además, cada vez es más co¬ 
mún la figura del trabajador mó¬ 
vil con su PC portátil, su teléfono 
móvil y su tarjeta de modem de tal manera 
que siempre lleva a cuestas la oficina. 

Todo» estos dispositivos aparecen como is¬ 
las sin poder interconectarse entre sí por lo 
que el potencial de toda esta tecnología que- 



Foto de un hand-held 
PC con pantalla a color. 


da bastante recortado por la au¬ 
sencia de conectividad 
Pensando en todos estos 
dispositivos y en la conecti¬ 
vidad de los mismos, sur 
gió la idea de Windows 
CE. Si uno pregunta dentro de 
Microsoft qué significa “CE”, 
parece ser que la verdadera res¬ 
puesta se ha perdido en la noche de los tiern 
pos y en su lugar se obtiene que CE no signi 
fica un solo concepto, sino un conjunto de 
preceptos de diseño del nuevo Windows, bn 
tre los que se incluyen el que sea “Compacto, 
Conectable. Compatible y Acompañante” 

El papel de Microsoft 

Hasta ahora no estaba muy claro cuál sena 
el papel que Microsoft quería jugar con Win 
dows CE. La versión 1.0 sólo funcionaba en 
los PC de bolsillo (handheld PC o H/PC) y era 



D entro de Windows CE y de manera es¬ 
tándar existen los componentes de 
Windows Office: el procesador de texto 
«Word», la hoja de calculo «Excel» y el visor 
de presentaciones «PowerPoint», todos ellos 

en su versión reducida Pocket (de bolsillo). Esto significa que aunque 
las aplicaciones son efectivamente lo que dicen ser, no tienen toda la 
funcionalidad de sus hermanos mayores sino que se encuentran se¬ 
veramente restringidos. Todo ello en aras de la conservación de me¬ 
moria tanto del sistema operativo como durante la ejecución de los 
mismos de tal manera que en «Word» no se pueden crear tablas ni in 
duir imágenes ni dibujos y se parece mas al «WordPad» de Windows 
95 que al «Word». Algo similar ocurre con «PowerPoint», ya que es 
solo un visor para las presentaciones «PowerPoint» y no se pueden 
crear presentaciones personales. Lo que sí se puede hacer es des¬ 
cargar del PC de sobremesa alguna presentación y realizarla entera 
mente con el H'PC aunque tampoco se cuenta con efectos de movi¬ 
mientos y solo hay un paso estático de transparencias. De hecho, 
cuando se instalan los servicios de Windows CE se instalan también 
unos conversores de ficheros de tal manera que al pasar cualquiera de 
los ficheros «Word», «Excel» o «PowerPoint» desde Windows 95 a 
Windows CE se quedan en un formato entendible por las aplicaciones 
"Pocket" y todas las funcionalidades no soportadas son eliminadas. 
Las aplicaciones de Calendario Mes a-la-Vista Tareas y Contactos 
conforman en cuatro pedazos lo que en Windows 95 está integrado 
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A la izquierda se puede ver el escritorio de un ordenador con varios iconos repartidos, 
mientras que a la derecha se encuentran los elementos que componen el Panel de Control. 


bajo el nombre Schedule (o dentro de Outlook) y estas cuatro aplica 
ciones de Windows CE se sincronizan con los respectivos módulos 
de Schedule cuando el usuario conecta ambos PC Con el Calendario 
se pueden organizar las citas día a día semana a semana o mes a 
mes, estableciendo que avisen o no con alarmas unos minutos antes 
A las citas se les puede añadir notas y cosa curiosa el editor de notas 
permite que se escriba con el lápiz de tal manera que se puede añadir 
notas manuscritas aunque no tiene soporte de reconocimiento de es¬ 
critura. Y se puede mezclar notas de texto con texto manuscrito por el 
propio usuario dentro de la misma anotación. 

Con la aplicación de Contactos el usuario cuenta con un listín telefó¬ 
nico, las direcciones y otros datos de interés de las personas También 
se pueden añadir notas bien tecleadas o manuscritas. Aunque es bas¬ 
tante potente y puede ser configurado parcialmente para añadir algu¬ 
nos datos no previstos, en la versión que la redacción ha probado en 
castellano, ha descubierto un pequeño error ya que al introducir los 
nombres de las personas no había que utilizar el campo Primer Apelli¬ 
do ya que parece ignorarlo y sólo toma como nombres validos lo que 
esté en el campo Nombre y en el Segundo Apellido siguiendo de es¬ 
ta manera la convención norteamericana 
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una versión poco potente, llena de errores y ca¬ 
rente de funcionalidad. Por ello los chicos de 
Microsoft se volvieron de nuevo a sus tableros 
de diseño y volvieron a escribir de nuevo todo 
el sistema operativo para la versión 2.0. 

La versión 2.0 de Win 
dows CE supone un cam¬ 
bio radical puesto que es 
mucho más potente y mo¬ 
dular, de tal manera que es¬ 
tá diseñada con el objetivo 
de ocupar menos espacio, 
ser más rápida, portable y 
escalable. No sólo eso sino 
que, además, Microsoft ha 
anunciado el soporte de dos 
nuevos dispositivos que funcionarán con Win¬ 
dows CE, el AutoPC y el PalmPC. 

Un PC de bolsillo es ya algo más que una 
simple agenda de bolsillo. Debido a que hay 
varios fabricantes de PC de bolsillo con dife¬ 


rentes modelos, nos limitaremos a especificar 
de manera general los más avanzados (sin en¬ 
trar en marcas de fabricantes), que cuentan 
con las siguientes características: 

Un peso que ronda los 500 gramos, una 
pantalla táctil a 256 colores 
con una resolución de 
640x240. de tal manera que 
el ratón es, en realidad, un 
lápiz óptico que queda es¬ 
camoteado dentro del PC, 
un pequeño teclado que 
aunque no se utilizaría para 
escribir el Quijote sí cum¬ 
ple a la perfección la fun¬ 
ción para tomar notas en las 
reuniones, e incluso, como es el caso de este 
artículo, para escribir documentos enteros, 32 
Megas de RAM. 10 Megas de ROM, posibili 
dad de añadir una tarjeta más de memoria 
ROM, un hueco para una tarjeta PCMCIA ge¬ 


neralmente de modem. de red o incluso de sa¬ 
lida VGA, una salida de puerto serie y un 
puerto de infrarrojos. Dos son los procesado¬ 
res que hasta ahora están soportados, el Hita¬ 
chi H3 y el MIPS R4000. ambos son procesa¬ 
dores RISC de muy bajo consumo y de 32 
Bits. El PC de bolsillo carece de disco duro y 
todas las manipulaciones tienen lugar en me¬ 
moria. bien ROM. bien RAM 

Para utilizar toda esta potencia se hacia ne¬ 
cesario un sistema operativo que estuviera a 
la altura. Windows CE tiene la misma inter¬ 
faz visual de Windows 95 o Windows NT 
4.0, por lo que inmediatamente uno se fami 
liariza con el juguete. 

El problema del espacio 

Cuando el usuario se acostumbra a que el 
sistema operativo ocupe unos 50 Megas como 
puede ser Windows 95. que «Word» ocupe 
otro tanto, que «Microsoft Explorer» unos 25 
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La versión 2.0 de Windows CE 
supone un cambio radical 
puesto que es mucho mas 
potente y modular 
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Una de las funciones más destacadas es Calendario y Agenda, que permite al usuario tener distribuido su tiempo a la perfección 


La aplicación Mes a-la Vista permite al usuario ver de un vistazo to¬ 
das las citas de un mes pasar rápidamente a verlo por semanas o 
por dias, gracias a la comunicación con el Calendario. Algo que se 
echa en falta es la posibilidad de definir el calendario de fiestas de 
manera genera! pues no se distingue entre laborables y festivos sal¬ 
vo el caso del domingo que aparece con un color diferente Dentro 
de la vista diaria se llama a la aplicación Calendario y se puede ver 
no sólo las citas previstas sino las tareas pendientes. También al ana 
dir una cita se puede seleccionar de la base de datos de contactos 
con quien tenemos la cita. 

Con la aplicación de Tareas se puede ir haciendo la lista de tareas 
pendientes, clasificándolas por categorías por fechas de inicios o fi¬ 
nalización etcétera 

Aunque se este hablando de cuatro aplicaciones estas se encuentran 
bastante integradas unas dentro de otras por lo que se realiza de for¬ 
ma natural el paso de una aplicación a otra sin tener que salir al escri¬ 
torio del ordenador 

Ésto aun siendo bastante potente no se diferencia mucho de una 
agenda electrónica particular del estilo de una Casio de 64 K y pa 
recena que no estaría muy justificada la compra de un H/PC. Sin 
embargo donde de verdad el H/PC sobresale por encima de todos 


es en sus posibilidades de conexión La prueba de fuego llego 
cuando nos propusimos probar si era cierto todo lo que se comen¬ 
taba sobre soporte PCMCIA Apagamos el H/PC insertamos una 
taqeta PCMCIA de modem a 28 8K y volvimos a encenderlo Co 
mo esta operación no requiere arrancar el sistema operativo se rea¬ 
liza en escasos segundos 

La conexión no puede ser mas fácil, pues de manera absolutamente 
integrada sin tener que cargar ningún "driver" ni software adicional, 
reconoció la tarjeta y cuando se configuró el Acceso a Redes Telefó¬ 
nicas para llamar por teléfono a un proveedor de Internet, se conecto 
e hizo la llamada a la primera Mas sencillo imposible, de tal manera 
que en menos de dos minutos estábamos navegando por la Red con 
«Pocket Internet Explorer», que es el navegador de Internet de Win¬ 
dows CE Incluso se creo un icono sobre el escritorio de tal manera 
que las siguientes conexiones fueron increíblemente sencillas pulsar 
el icono, introducir usuario y palabra de paso y ya estamos dentro 
Esto sin duda pone las expectativas del Plug and Play muy altas para 
los próximos sistemas Windows A partir de aquí, configurar el correo 
para que llegasen los mensajes fue coser y cantar 
Ademas de esto existe una aplicación de fax que permite utilizar el 
modem como si fuera un fax. 
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Megas, en su configuración más básica, es di¬ 
fícil pensar que se pueda comprimir la mis¬ 
ma funcionalidad en menos espacio. Sin em¬ 
bargo. Windows CE es pequeño En realidad, 
las bibliotecas del núcleo del sistema operati 
\o ocupan unos 500 Kb. Sí. ’kilobytes’' esa 
unidad que ya ha pasado a la historia en este 
mundo donde todo se mide en Megas y Gi 
gas. De hecho, en algunos dispositivos, el nú 
cleo del sistema, con el sistema de ficheros y 
el registro pueden llegar a ocupar sólo 256 
Kb De manera general, sin embargo, en los 
PC de bolsillo el sistema suele ocupar 1,5 
Megas aproximadamente de ROM y unos 
600 Kb de RAM. Todos los programas ejecu¬ 
tables que vienen incluidos con el sistema 
operativo están instalados en ROM y por ello 
no consumen nada de la memoria RAM. por 
lo que ésta queda a disposición como memo¬ 
ria de almacenamiento de datos y como me¬ 
moria donde se ejecutan los programas. El es¬ 
pacio de RAM se puede configurar de tal 
manera que sea posible decidir cuánta memo¬ 
ria se deja libre para ejecución de programas 
y cuánta memoria se asigna para almacena¬ 
miento de ficheros. 

El hecho de que Windows CE esté instala¬ 
do en ROM significa que no requiere un pro¬ 
ceso de arranque, puesto que no hay software 


que cargar desde el disco, ya que no hay dis¬ 
co. El sistema operativo sólo se arranca la pri¬ 
mera vez, cuando se ponen las pilas y a partir 
de entonces está siempre activo. Cuando el 
usuario apaga el PC, éste pasa a estar en un 
estado suspendido en el que se requiere muy 
poca cantidad de energía, pero que permite 
dejar algunos subsistemas funcionando, co¬ 
mo puede ser el notificador de eventos o de 
citas. Esto hace que siempre se tenga dispo¬ 
nible las aplicaciones en el 
mismo estado en el que se 
dejó sin tener que esperar 
nada, de tal manera que es 
posible dejar un fichero a 
medio escribir sin ni si¬ 
quiera guardarlo, y al en¬ 
cender de nuevo el H/PC 
se encuentre en el mismo 
punto donde el usuario 
abandonó la escritura. 

Configuraciones personalizables 
Otra de las características y ventajas de Win¬ 
dows CE es que es extremadamente modular. A 
diferencia de Windows 95 o Windows NT, que 
son sistemas bastante monolíticos, los fabri¬ 
cantes de dispositivos que utilicen Windows 
CE pueden elegir entre un total de 60 subsiste¬ 


mas diferentes, de tal forma que casi puede uno 
hacerse el Windows a medida. Esto es lógico 
ya que para qué va a necesitar el subsistema de 
gestión de pantalla el Windows que se ejecute 
en un AutoPC. que carece de dicha pantalla o el 
componente de teclado, puesto que también ca¬ 
rece de tal. O una impresora en red que pudiera 
estar ejecutando Windows CE no tendría el 
componente de pantalla pero sí el de red. 

En el apartado de conectividad Windows 
CE está pensado para exce¬ 
der en funciones incluso a 
sus hermanos mayores. Pre¬ 
cisamente por su pequeño 
tamaño y portabilidad, el 
PC de bolsillo se convierte 
en el compañero ideal de 
los profesionales que deben 
desplazarse con la oficina a 
cuestas. Windows CE so¬ 
porta comunicaciones a través del puerto se¬ 
rie, del puerto de infrarrojos y de las tarjetas 
PCMCIA que pueden acoplarse, bien sea de 
red o bien de módem. Esto permite conectar 
fácilmente el H/PC con otros ordenadores 
portátiles o de sobremesa para hacer descargas 
o salvaguardas de ficheros, gracias a los Ser¬ 
vicios de Windows CE. En el caso del dispo¬ 
sitivo en el que se ha escrito este artículo la 
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El hecho de que Windows CE 
este instalado en ROM significa 
que no requiere un proceso 
de arranque 



E l AutoPC es capaz de comunicarse y de entender los comandos 
oralmente de tal forma que pueden manejarse dispositivos como 
la radio o el lector de CD-ROM con la voz, así como llamar por teléfo¬ 
no o leer el correo, mientras se conduce, sin tener que quitar, en nin¬ 
gún momento los ojos de la carretera 

El auto PC es un dispositivo que cabe en el mismo espacio que la ra 
dio o el lector de discos compactos del coche Las características 
mas novedosas que tiene son 
1 Agenda de direcciones 
2 Ayuda a la conducción 

3 - Sistema de posicionamiento global, GPS (que requiere general¬ 
mente de otros dispositivos hardware). 

4 - Sistema de audio que incluye radio y lector de discos compactos 
5.- Integración con el telefono móvil 

6. Comunicación a través de Internet para recibir sin problemas el 
correo electrónico. 

7 - Grabación de voz. 


8 información a través de la voz de las características del tráfico o del 
estado del vehículo 

El objetivo que se pretende conseguir es que todo el manejo del PC se 
realice a través de la voz, de tal manera que se tiene el control abso 
luto utilizando comandos de voz, con lo que no hace falta quitar los 
ojos de la carretera para cambiar la radio enviar un correo electrónico 
o leer los correos recibidos a través de Internet 
A pesar de que todas las funciones del auto se deben manejar con la 
voz, también presenta una pequeña pantalla con iconos donde se van 
mostrando funciones que se eligen en cada momento y también cua¬ 
les son las opciones que incluye cada menú Estas opciones, obvia 
mente, pueden ser seleccionadas mediante comandos de voz 
El auto PC es muy configurable de tal manera que se puede perso¬ 
nalizar para ¡os gustos de cada conductor y asi poder variar los me 
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redacción cogió la tarjeta 
de modem de un ordena¬ 
dor portátil > la introdujo 
directamente sobre el slot 
a tal efecto del ordenador 
de bolsillo. No hubo que 
hacer nada más, ya que és¬ 
te lo reconoció inmedia¬ 
tamente pudiéndonos co¬ 
nectar a Internet con 
nuestro proveedor habitual 
en menos de un minuto. 

Esto sí que es Plug and 
Play de verdad. 

Desarrollo de aplicaciones 

Bajo el punto de vista de programación, 
el API que soporta Windows CE es un sub¬ 
conjunto del API Win32 de Windows 95 y 
Windows NT, de tal manera que las aplica¬ 
ciones nativas de Win32 pueden recompilarse 
fácilmente para Windows CE. Esto de fácil¬ 
mente es un decir ya que, en realidad, son 
muchas las funciones del API que se han eli 
minado con el objetivo de dejar el sistema lo 
más pequeño posible. Sm embargo, no hay 
una pérdida importante de funcionalidad 
sino que lo que se ha hecho ha sido eliminar 
muchas de las redundancias existentes en 


el API Win32, de tal ma¬ 
nera que cuando había una 
o más funciones para ha¬ 
cer algo similar se ha deja¬ 
do solamente una de ellas. 
De hecho, existen una se¬ 
rie de kits de desarrollo 
para los diversos entornos 
de programación de Mi 
crosoft, como son Visual 
C++ o Visual Java que 
vienen preparados para 
construir aplicaciones na¬ 
tivas de Windows CE. In 
cluso permiten decidir entre hacer la fase de 
depuración desde dicho entorno o descargan¬ 
do la aplicación sobre el dispositivo H/PC 
ejecutándola ahí y depurando a la vez sobre 
Windows 95 de sobremesa. Esto es posible 
gracias a que Microsoft ha incluido el sopor¬ 
te de MFC (Microsoft Foundation Classes) 
dentro de Windows CE. 

Con Windows CE, Microsoft ha dejado de 
soportar las viejas aplicaciones de 16 Bits o 
de DOS No se encontrara dentro del H/PC 
ningún icono de DOS o de consola. Windows 
CE es, cien por cien, un sistema operativo de 
32 Bits, a diferencia de Windows 95 que toda¬ 
vía tiene paites en 16 Bits. 


Notas a través de la voz 

Los dispositivos de entrada que soporta 
Windows CE son: teclado, pantalla táctil, re 
conocimiento de voz y lenguaje y reconoci¬ 
miento de caracteres y escritura a mano De 
manera estándar, los H/PC vienen con los dos 
primeros, mientras que los dos segundos se 
realiza con software comercial adicional que 
varias empresas se han encargado de realizar 
ya y que está disponible para su compra, in¬ 
cluso a través de Internet. El punto positivo, 
sin embargo, estriba en que este software no 
es excesivamente caro, lo cual es una muy 
grata sorpresa después de haber desembolsado 
una buena cantidad de dinero en el flamante 
H/PC. Algunos de los H/PC más avanzados, 
y por tanto caros, llevan también micrófono 
incorporado y salida de sonido digitalizado. 
Por el contrario, el PalmPC viene con soporte 
de reconocimiento de escritura y no de tecla¬ 
do, pues no tiene, mientras que el AutoPC tie¬ 
ne el reconocimiento del lenguaje hablado co¬ 
mo su principal entrada de comandos, lo cual 
parece obvio ya que nadie se va a poner a te 
clear, o a tocar con el lápiz óptico cuando se 
encuentra conduciendo (ver los cuadros del 
AutoPC y del PalmPC). 

En aquellos H/PC con micrófono incluido 
con el sistema operativo se tiene una aplica- 





nús que se presentan el tono y la voz con que contesta incluso, 
con el tiempo seguramente se podrá bajar desde Internet el tipo 
de voz que se quiera. 

Una de las aplicaciones que se incluirá de manera estándar en el Au¬ 
toPC es la agenda de teléfonos El he¬ 
cho de que el AutoPC tenga como sis¬ 
tema operativo Windows CE hará que 
las agendas de telefono de los dife 
rentes dispositivos sean compatibles, 
de tal manera que se podra descargar 
la agenda de teléfono desde el PC de 
escritorio al PC de bolsillo y de éste 
mediante el puerto de infrarrojos al AutoPC. Si además está integrado 
el AautoPC con el telefono móvil se podrán realizar llamadas directa 
mente seleccionando desde la agenda la persona a la que se quiere 
llamar y todo ello sin pulsar una tecla todo a través de la voz simple 
mente diciendo "llama". 


Otra de las aplicaciones novedosas del AutoPC es la posibilidad de 
obtener información acerca de la mejor ruta posible por lo que ya no 
habrá que andar con esos onerosos mapas tipo sabana que luego no 
se sabe cómo volver a doblar a su estado original El AutoPC puede en¬ 
contrar la mejor ruta posible desde el 
punto de origen hasta el destino y dar la 
información a través de la voz. Micro¬ 
soft ha creado un API (Interfaz de pro¬ 
gramación de aplicaciones llamada 
"Microsoft Mobile Services Data Ac¬ 
cess") para leer información geográfi¬ 
ca, El programa de direcciones convier¬ 
te la información geográfica detallada en instrucciones de ayuda a la 
conducción. Asi pues, no se necesita investigar la ruta dentro de un 
mapa ya que se reciben instrucciones en cada una de las interseccio¬ 
nes, todo esto ayudado por un sistema de posicionamiento global que 
indicará al programa en qué punto del mapa se encuentra el coche 


Menus de aplicaciones del AutoPC 





1/ Direcciones y ayuda a la conducción. 

2/ Agenda de direcciones lelefónicas. 

3/ Controlador de radio. 

4/ Aplicación de envío y recepción 
de correo electrónico. 
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Análisis 


►)> Software / Informe 


Windows CE 



S ega ha creado una nueva conso¬ 
la de juegos que pretende supe¬ 
rar a todos sus competidores en el 
mercado Esta nueva consola llamada 
Dreamcast, está basada en el proce¬ 
sador Hitachi SH4 Éste es un proce¬ 
sador RISC de 128 Bits y ha sido mo¬ 
dificado por Sega para optimizar las 
operaciones de coma flotante que son las utilizadas en los juegos de tipo 3D de tal mane¬ 
ra que puede ejecutar estas operaciones hasta cuatro veces mas rápido que los Pentium II. 
El sistema operativo que llevará esta consola sera una versión de Windows CE con los 
servicios de DirectX que han sido optimizados para los juegos de tipo consola Esto per¬ 
mitirá a los desarrolladores de juegos un entorno de desarrollo mucho más versátil, ya que 
podrán emplear Microsoft Visual C++ La extensión de DirectX se ha optimizado para uti 
lizar la arquitectura de hardware de ¡a consola de Sega 


ción llamada Microsoft Voíce Recorder que 
en el caso del PC de bolsillo probado por la 
redacción puede activarse con un botón exter¬ 
no, aunque el PC esté apagado y cerrado Esta 
aplicación trae dos algoritmos de compresión 
y almacenamiento de sonido digitalizado: 

1 - El PCM estándar de otras tarjetas de so¬ 
nido con capacidad para grabar a 8 KHz o 16 
KHz y en 8 o 16 Bits en mono o en estéreo, 
opciones todas ellas que hacen variar la canti¬ 
dad de espacio por segundo que se almacena. 

2 El formato Mobtle Voice, que sólo tiene 
las opciones de 8 KHz o 16 KHz en mono, pe¬ 
ro cuya capacidad de compresión es tan asoni 
brosa que permite grabar una hora de sonido 
de manera ininterrumpida en sólo 1 Mega de 
memoria. Ev identemente. esto sólo es posible 
a costa de una degradación importante del so¬ 
nido. aunque éste queda lo suficientemente re¬ 
conocible como para ser entendido a posterio- 
n cuando se reprduce de nuevo. 

El aliado ideal 

Se ha comentado anteriormente que los 
H/PC vienen equipados con un puerto serie 
que les permite comunicarse con sistemas de 
escritorio ejecutando otros Windows (95 o 
NT), pero también comunicarse entre sí a dos 
H/PC. También puede utilizarse el puerto e in¬ 
frarrojos para esta labor en cuyo caso ni si¬ 
quiera ex necesario un cable Para que el orde¬ 
nador pueda conectarse con el H/PC es 
necesario instalar los Servicios de Windows 
CE incluidos en un CD-ROM junto al H/PC. 
Además de los servicios de 
comunicaciones, que insta¬ 
lará una nueva versión del 
RAS (Remóte Access Ser¬ 
vices, Servicios de Acceso 
Remoto) actualizando algu 
ñas de las DLL de comuni 
caciones, se puede también 
instalar la versión 7.0 de 
«Microsoft Schedule+», 
que permitirá mantener sincronizadas todas las 
citas, tareas y listas de contactos de la agenda 
telefónica del H/PC con el PC de escritorio. En 
el caso de contar con «Microsoft Outlook» ya 
instalado, la instalación de los servicios de 
Windows CE se dará cuenta y no instalará 
Schedule. ya que se integrará directamente con 


Outlook. Así se podrá, de manera indistinta, 
añadir citas en el H/PC o en el PC de escrito- 
no. dependiendo en cada caso de la disponibi 
lidad de los mismos. Postenomrente se pue¬ 
den sincronizar ambos conjuntos de citas con 
las diversas opciones de sincronizado. 

Cuando se establece la comunicación entre 
el PC de escritorio y el H/PC. el sistema de fi¬ 
cheros del H/PC se ve dentro del Explorador 
de Windows como si fuera un disco más, de 
tal manera que se pueden descargar ficheros 
de datos desde un ordenador a otro, o descar¬ 
gar programas ejecutables, crear nuevas carpe¬ 
tas, bon arlas, etc Hay que tener en cuenta que 
Windows CE no puede ejecutar las aplicacio¬ 
nes de Windows 95 o Win¬ 
dows NT de manera nativa, 
y sólo puede ejecutar aque¬ 
llas aplicaciones que hayan 
sido desarrolladas específi¬ 
camente para Windows CE, 
que cada vez son más. 

Estas capacidades de cone¬ 
xión hacen posibles cosas 
que hoy parecen pura cien¬ 
cia-ficción, pero que están a la vuelta de la es¬ 
quina. Suponiendo que hay que hacer un viaje 
a un lugar desconocido, desde el PC de escri¬ 
torio se puede descargar la parte del mapa que 
interesa sobre el H/PC. Una vez en el coche 
se pueden sincronizar el H/PC con el AutoPC 
a través del puerto de infrarrojos sin necesi¬ 


Su facilidad de uso y transporte los convierte 
en el compañero ideal para la gente que viaja. 

dad de cables y así descargar el mapa al Au 
toPC A partir de entonces éste podrá calcular 
la mejor ruta de acuerdo a los parámetros es¬ 
pecificados por el usuario de tal manera que 
el AutoPC podrá ir indicando con su voz sin¬ 
tética acerca de las carreteras que hay que ir 
tomando y de los desvíos y cruces posibles. O 

Nota : Este artículo ha sido realizado utilizando un 
HandHeld PC con displav a color y Windows CE 
2.0 sobre Microsoft Pocket Word. Los links de la 
Red se han buscado y accedido empleando «Inter¬ 
net Pocket Explorer». 


Bibliografía 

Para mas información sobre Windows CE. 

www. m icrosof t.co m/wi ndowsce 

Para mas información sobre la nueva consola 
Dreamcast www.sega.com 





Windows CE es un sistema 
operativo de 32 Bits, a 
diferencia de Windows 95 que 
todavía tiene partes en 16 Bits 
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ormalice el pago de sus facturas: vea el efecto del pago reflejado inmediatamente 
en el saldo de todas las cuentas. 

sted controlará fácilmente sus gastos y ahorros mensuales con la nueva 
característica Planes Presupuestarios. 

sté al día de toda la información que desee ver en su página principal, noticias 
financieras actuales, orientación personalizada y un resumen de sus inversiones. 

alore el estado de sus finanzas y realice un seguimiento de dónde va su dinero 

con un informe mensual automático 

btenga datos electrónicamente: descargue por Internet los resúmenes y 
movimientos de sus cuentas de bancos o entidades financieras (en función de los 
servicios de la entidad). 

ediante gráficos fáciles de usar observe el crecimiento de sus inversiones y 
realice el seguimiento de su fondo de jubilación. 

rganice un plan de acción realista y asigne prioridades para saldar sus deudas. 

o se le pasará ninguna fecha importante ni ningún cambio inminente en sus 
finanzas, con las nuevas Alertas del Asesor Financiero 

s muy fácil la conciliación de sus cuentas: con Money 99 es sencillo llevar un 
registro electrónico de las distintas operaciones. 

podrá llevar el seguimiento de sus cuentas e inversiones en diferentes monedas 
(incluye el Euro). 
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Si desea más información, ilame ai teiéfono de 

Atención ai Ciiente 902 197 198 
o visite nuestra web WWW.eU.micrOSOft.COITl/Spain 


Incluye cupón de reembolso de 2.000 Ras. para 
usuarios registrados de versiones anteriores. 


¿Hasta dónde quieres iiegar hoy? 


Microsoft 
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Consultas en la si, Jiente direcc m 
teknoforum.pcmania@hobbypress.es 



Teknoforum 


IEEE 1394: 

el complemento de USB 



Uno de los puntos débiles de la actual arquitectura de los compatibles, 
es su poca predisposición a trabajar con imágenes en movimiento. 
Procesar un película proveniente de una cámara de vídeo o un CD siempre ha 
sido una tarea complicada. Con el puerto IEEE 1394, pronto dejará de serlo. 


] Antonio Pascua: Estape 



n los últimos meses, 
han desfilado por Tek- 
noforum un conjunto 
de innovaciones “teknológicas” 
que están cambiando las entrañas 
de los PC. hasta volverlos irreco- 
nocibles. AGP USB, Slot 1, PC1- 
X. memoria de I Giga, tarjetas 
gráficas en 3D nada escapa a la 
fiebre evolutiva. ¿Nada 9 Esta ase¬ 
veración, aún en informática, es 
demasiado categórica para ser 
cierta. De hecho, existe una fami¬ 
lia de periféricos prácticamente 
olvidados por los fabricantes de 
hardware: los reproductores/edito¬ 
res de vídeo. Entre ellos, se inclu 
ye el vídeo almacenable en un 
CD ROM o DVD, cámaras de ví¬ 
deo portátiles, videos VHS. televi 
sores, etcétera. 

Desde siempre, han existido di¬ 
versas formas de conectar estos 
electrodomésticos al ordenador, a 
través de una tarjeta sintonizadora 
de televisión o una placa captura- 
dora de vídeo. Pero el bus de datos 
del ordenador no ha sido diseñado 
para procesar de forma simultánea 
la ingente cantidad de datos gene¬ 


rados por la proyección de vídeo 
de alta calidad. 

La solución a todas estas caren¬ 
cias ya tiene un nombre: IEEE 
1394, también conocido como 
Firewire o í.LINK. La gestión de 
video es tan sólo uno de sus mu 
chos cometidos, pues su función 
principal será la de sustituir a los 
puertos en serie paralelo y SCSI 
que actualmente permiten el enla 
ce de impresoras módems escá¬ 
neres, discos duros y demás pen 
féricos. En principio, actuará 
como complemento del conector 
LSB aunque no se descarta que, 
con el paso de los años, este últi¬ 



mo termine siendo sustituido por 
su hermano mayor De momento, 
USB gestionará los periféricos 
que consumen pocos recursos, 
como los joysticks ratones, te¬ 
clados, monitores, etc., mientras 
que IEEE 1394 estará más cen¬ 
trado en los complementos con 
un ancho de banda elevado' uni¬ 
dades DVD cámaras, escáneres, 
etcétera. Frente a otras imple- 

La función principal 
de IEEE 1394 consiste 
en sustituir a los 
puertos en serie, 
paralelo y SCSI 

1394.%TI 

THE SHAPE GE TUNES IG COME. 



Texas Instruments es una de las primeras empresas que han ofrecido 
diversas soluciones IEEE 1394 


mentaciones analizadas en esta 
sección, no se trata de un proyec¬ 
to de futuro o un estándar a apro¬ 
bar. IEEE 1394 ya puede incor¬ 
porarse a cualquier ordenador. 

Tecnofília 

Firewire. i LINK. o IEEE 1394, 
como es más conocido en el ámbi¬ 
to de los compatibles, es un bus en 
serie de alta velocidad desarrolla¬ 
do por Apple y Texas Instruments, 
capaz de conectar hasta 63 perifé¬ 
ricos a la vez. Este estándar, defi¬ 
nido en 1995 admite distintas ve¬ 
locidades de transferencia, que 
varían entre los 100 y los 3.200 
Megabits/sg, según el periférico 
conectado. En un principio, los 
primeros dispositivos no supera¬ 
rán los 200 o 400 Megabits/sg, au¬ 
mentando la velocidad máxima 
con el paso de los años. 

Un dato muy importante es 
que IEEE 1394 utiliza el Megabit 
como unidad de medida, deste 
rrando al cada vez más impopu¬ 
lar Megabyte A efectos de cam¬ 
bio entre unidades, 1 Mega es 
igual a 8 Megabits. 

Otra de sus características fun¬ 
damentales es el soporte para 
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Rambus — 

p ar t Qno 

Developer 


Forum 


\ Rambus Technoiogy 

\ Basics 


Billy Garrett 

Rambus Inc 


La empresa Rambus es la 
creadora de la memoria RDRAM, 
que se utilizará con los futuros 
procesadores Intel Merced 
y AMD K7. 



Este es el aparatito que ha puesto 
en pie de guerra a la industria 
musical americana: el reproductor 
MP3 portátil Rio pmp300 de la 
firma Diamond. 


IEEE 1394, ¡Ya! 


D esde que en 1995 se aprobo el están 
dar IEEE 1394, han existido innúmera 
bles periféricos compatibles No obstante 
hasta el año 1997 no se creó el primer conec- 
tor especifico para PC, y no será hasta los 
próximos meses cuando los productos IEEE 
1394 comiencen a ser conocidos por el gran 
público en general. 

Para añadir esta innovación a cualquier orde¬ 
nador hay que adquirir un kit que incluya una 
placa PCI con toda la circuiteria necesaria, al 
menos un conector trasero, y el software ade¬ 
cuado. Los usuarios de Windows 95 y NT de¬ 
berán instalar los drivers Windows 98 incluye 
soporte nativo. Igualmente los futuros orde¬ 
nadores incorporarán el bus directamente en 
la placa NEC por ejemplo, ya dispone del 
modelo CEREB un Pentium II 333 con 64 Me 
gas de RAM y conexión IEEE 1394 
En la actualidad, más de 60 compañías fabri¬ 
can o tienen pensado fabricar componentes y 
periféricos IEEE 1394 entre las que se inclu¬ 
yen Adaptec, Cirrus Logic Microsoft, Sony 
Toshiba, Yamaha Philips y Seagate 
Texas Instruments. Adaptec, Miro y Skipstone 


disponen de kits de este tipo. Adaptec ofrece 
el modelo HotConnect Ultra 8945 que tam¬ 
bién incorpora una conexión SCSI Miro pre¬ 
sume de su tarjeta DV300 con dos conecto- 
res IEEE 1394 externos y uno interno Firewire 
Development Kit TK-10 de Skipstone esta 
pensado para los desarrolladores, pues inclu 
ye el software necesario para crear aplicacio 
nes compatibles IEEE 1394 
En el campo de los periféricos, la compañía 
Kodak ofrece las camaras digitales DCS 315 
y DCS 520, con una velocidad de captura de 
hasta 3.5 fotos por segundo y resolución de 
1.5 Megapíxeles Optura es el modelo mas 
conocido de Canon mientras que Sony 
apuesta por su gama DCR Esta última com¬ 
pañía, junto con Panasonic, también disponen 
de reproductores de vídeo Sony vende los 
modelos DSR 30 y DHR 1000 frente al NV y 
DV 10000 de Panasonic 
Cámaras de videoconferencia unidades DVD 
y discos duros, son los próximos complemen 
tos que se espera adopten la especificación 
IEEE 1394 completando la gama de produc¬ 
tos que revolucionaran el mercado 


transferencias de datos asincronas 
-escáneres, impresoras- y síncro¬ 
nas, garantizando un ancho de 
banda continuo en la reproduc¬ 
ción de vídeo. 

El método de trabajo es similar 
a USB. El ordenador dispone de 
un conector IEEE 1394 en la parte 
trasera al que se conectan los peri¬ 
féricos compatibles. El cable que 
sirve de enlace es mucho más ñ 
no que los cables en serie o para¬ 
lelo utilizados por la impresora o 
el módem, por ejemplo. Puesto 
que IEEE 1394 admite hasta 63 
periféricos de forma simultánea, 
es posible conectar directamente 
un complemento a otro, mediante 
los conectores que llevan algunos 
periféricos de este tipo. Cada co¬ 
nexión en cadena puede enlazar 
hasta 16 periféricos simultánea¬ 


mente -cada uno de ellos actúa 
cnmo un repetidor, para evitar la 
atenuación- y el cable de cada 
dispositivo puede alcanzar una 
longitud máxima de 4.5 metros. 

Además, también se puede in¬ 
sertar una cámara o un escáner. 


IEEE 1394 es un bus en 
serie de alta velocidad 
capaz de conectar hasta 
63 periféricos a la vez 


por ejemplo, con el ordenador en 
cendido, configurándose de una 
forma automática. 

La arquitectura lógica de IEEE 
1394 es muy sencilla. El esquema 
de funcionamiento se divide en 
dos partes principales: el bus en sí 
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E X P A N D Your 
Horizons 


p w WebSpeak 
(tm) PLUS 



Zona de Internet 


«pwWebSpeak» es un navegador de Internet para 
ciegos capaz de leer cualquier texto contenido en 
una página Web. 
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Torito 
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* 


HíOCTiW El juez Garzón abre un» ervietigeción 
para delemvner ai hay estafa an la» Ramadas 


Z4/OCT^B Telefónica debe aplicar tu* descuentos 
para acceso a Memet lembián e loe número* de 
otras operadora* 

Z4/PCT*» Pedro J Remire* 'La tarifa piaña e* 
una necesidad y además algo de eatricta justicia* 

TVOC\m Un mtemauta rnmuevibdo he remitido 
este mensaje a le Afectación No hacen falta mis 
comenlenoe 




ASOCIA *S€ 


'■ Cotabora 




La Asociación de Internautas tiene como máximo 
cometido la aprobación de una tarifa plana para las 
conexiones a Internet. 
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OO DICIIAL CO CANON 


Una de las versiones de la camara digital 
Canon Optura dispone de un conector IEEE 
1394 para maximizar la velocidad de 


transferencia de las fotografías 


mismo, común icador del periféri¬ 
co y el procesador, y la interfaz o 
conector donde se inserta el dis¬ 
positivo. Un simple puente conec¬ 
ta ambas componentes. Para con 
trolar las prioridades, existe un 
chip que gestiona una dirección 
de memoria de 64 Bits, desde 
donde se lleva a cabo el control de 
la conexión de periféricos en ár¬ 
bol o en cadena. 


Los datos se transmiten por 
medio de paquetes transacciona- 
les. Un chip se encarga de con¬ 
vertir cualquier tipo de datos en 
los mencionados paquetes IEEE 
1394 Un Gestor de Bus asigna 
los periféricos y sus respectivas 
direcciones de forma dinámica, 
según se conecten o desconec¬ 
ten, controlando el flujo de da¬ 
tos. El espacio de trabajo se or¬ 


ganiza como si cada 
periférico dispusiese 
de un espacio de me¬ 
moria propio, Ínter 
conectado con el res¬ 
to de memoria de 
cada uno de los peri¬ 
féricos activos en ese 
momento. El direc- 
cionamiento de las prioridades 
de los dispositivos y el intercam¬ 
bio de datos se basa en memoria, 
no en canales, de manera que los 
recursos de cada periférico 
se ven como registros o porcio¬ 
nes de memoria a las que se pue¬ 
de acceder mediante una sim 
pie transacción directa procesa¬ 
dor-a-memoria. 

Un chip se encarga de 
convertir cualquier tipo 
de datos en los 
mencionados paquetes 
IEEE 1394 


Aplicaciones 

La ventaja de IEEE 1394 frente 
a USB o el interfaz SCSI, es su 
velocidad. Estos dos últimos son 
más baratos, pero mientras que 
USB dispone de una velocidad de 
transferencia de 12 Mbits/sg. y 
SCSI acelera hasta los 320 
Mbits/sg, IEEE 1394 alcanza con 
facilidad los 400 Mbits/sg, valor 
que irá aumentando con el paso 
del tiempo hasta alcanzar los 
3.200 Mbits/sg. Para velocidades 
inferiores a los 1 000 Mbits/sg, 
IEEE 1394 puede funcionar con 
el propio bus PCI. Otra ventaja 
con respecto a SCSI radica en su 
configuración, mucho más senci¬ 
lla, pues no necesita preasigna- 



La industria musical americana -RIAA- esta dispuesta a impedir la 
comercialización de los reproductores MP3. Este sistema permite 
almacenar hasta 10 CD-ROM musicales en un único CD-R, sin ninguna 
perdida de calidad. 


■ ■■que la RIAA -Recording Industry 
Association of America-, encargada de 
preservar los derechos de las compañías 
musicales ha demandando a la empresa 
Diamond por comercializar el "walkman" 
Rio pmp300, compatible MP3. Este siste¬ 
ma dispone de una calidad 
similar al tradicional CD ROM M 
pero ocupa diez veces menos. 

La RIAA se queja de la facilidad 
existente para almacenar, por medio de un 
ordenador hasta 10 CD ROM en un vulgar 
CD R, reproducible a través de un lector 
MP3 o dispositivos como el mencionado 
reproductor MP3 


■ ■■que la empresa española Panda 
Software conocida por sus prestigiosos 
antivírus, ha descubierto un nuevo virus 


dedicado a la becaria de la Casa Blanca 
Mónica Lewínsky W97M destruye deter¬ 
minados documentos de Microsoft Word. 
Se anuncia abriendo una ventana en el sis¬ 
tema de ayuda con la frase "Hola Bill estoy 
lista para una nueva... -censurado- 


■ ■■que Alexander Nitikin un ecologista 
ruso va a ser juzgado por espionaje y 
revelación de secretos de Estado, tras 
publicar en Internet un informe sobre la 
Flota del Norte Según el Servicio de 
Seguridad Ruso contenía numerosos 
secretos militares. 


■■■que Michael Talbot, un internauta afi¬ 
cionado a Vivaldi, ha descubierto una par¬ 
titura inédita del genial músico consultando 
el catálogo on-line de una biblioteca de 
Bétgamo (Italia). El documento manuscrito 
fechado en el año 1720 paso desapercibí 
do cuando se digitalizaron los fondos de la 
mencionada biblioteca 

■■■que el Gobierno de la 
India ha prohibido la 
comercialización en su 
territorio de la versión en CD-ROM de la 
Enciclopedia Britanmca. En la informa¬ 
ción relacionada con este país, se cita 
que la región de Cachemira es un territo¬ 
rio disputado por India y Pakistán mien¬ 
tras que el gobierno indio lo considera 
parte de su territorio 


dice, 
se comenta... 
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La memoria RDRAM de Rambus 
alcanza una velocidad de 
transferencia con la CPU de 1,6 
Gb/sg, eliminando la necesidad 
de utilizar memoria caché. 


dones de direcciones ni termina- 
dores de final de cadena. 

A la vista de sus caracterís¬ 
ticas técnicas, IEEE 1394 man¬ 
tiene todos los beneficios de los 
puertos tradicionales. Su aplica¬ 
ción a cualquier periférico cuyo 
ancho de banda sea elevado, co¬ 
mo un disco duro o un escáner, es 
inmediato. No obstante, IEEE 
1394 incluye un sinnúmero de 
funciones adicionales para opti 
mizar el manejo de vídeo en el 
PC. Por ejemplo, es capaz de co¬ 
piar imágenes de una fuente de 
vídeo a un disco duro sin necesi¬ 
dad de que intervenga el procesa 
dor. así como poner en marcha o 


L a subida de las tarifas metropolitanas -entre las que se encuentran las llamadas a Internet- 
por parte de Telefónica, ha generado un efecto dominó cuya principal consecuencia ha sido 
la creación de la Asociación de Internautas, donde se agrupan las principales plataformas de 
usuarios de Internet. La primera reivindicación de esta asociación es la ansiada implantación de 
la tarifa plana, de forma que los usuarios con un bajo poder adquisitivo puedan acceder a la Gran 
Red, por un precio razonable 

Se puede consultar toda la información al respecto en la dirección: http://www internautas.org 
Otra propuesta cuyo objetivo también es romper barreras, aunque en este caso fisicas, son los 
"browsers" o navegadores de Internet diseñados para ciegos, «Home Page Reader» de IBM y 
«pwWebSpeak» de Productivity Works leen en voz alta cualquier pagina Web, utilizando distintas 
voces para diferenciar el texto de los links. Dos excelentes iniciativas que unlversalizan aun mas 
el acceso a las nuevas tecnologías. 


luces 


sombras 


B ational Semiconductor, la empresa fabricante de los famosos proces «Jores rix, ha In¬ 
cidido cerrar una de sus fabricas en Greenock (Escocia), debido al m< stoc- Je chips 
miconductores que aun existe en el mercado, y a su escasa rentabil'étí'i El tiene comí tn n 
los rumores publicados en la prensa norteamericana donde se af que los trabajad •••? ( e la 
mencionada factoría habían estados expuestos durante años i di 1 , ersos compues‘e c químicos 
tóxicos, lo que explicaría el elevado numero de bajas por enfermes^ 

También ha causado impacto en todo el mundo el fallecimiento, por p >1 lema cardíaco, de 
Donathan Postel, de 55 años, conocido popularmente como el "Dios" Si nternet Postel era 
una de los ideólogos de la Gran Red, responsable de muchos de los protocolos que actualmen¬ 
te se utilizan, así como del nuevo sistema de dominios de próxima implantación 


detener una cámara o un vídeo de 
forma automática. Con IEEE 
1394 no es necesario utilizar una 
tarjeta capturadora. Muchos orde¬ 
nadores profesionales y servidores 


de gama alta ya incorporan puer 
tos IEEE 1394junto a los tradicio¬ 
nales LSB Centróme y RS232-C. 
Se espera que, en los próximos 
meses, al igual que ha ocurrido 


con el conector l'SB. aparezcan 
los primeros PC domésticos equi 
pados con este nuevo bus. 

Los aprendices de Spielberg. 
sin duda, lo agradecerán. 



UBi SOFT S.A, 

Ctra. de Rubí, 72*74 
Edificio Honzon - 3* Piante 
08190 Sant Cugat del Vallés (Barcelona) 
Tei. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 
httpy/www.ubisofl.es 
























En vanguardia 




Teknofo 


rum 


Teknodiccionario 


Nuevo sistema de contraseñas creado por Net Nanny Soft 
ware, basado en ciertos parametros biometricos Este mé¬ 
todo es capaz de detectar el tamaño de la mano la veloci¬ 
dad de tecleo y la fuerza para que un usuario no 
autorizado no pueda acceder a datos protegidos, aunque 
conozca la contraseña. 

EMHa 

Pequeña tarjeta donde se incluyen todas las funciones de 
una placa de expansión PCI estándar Integrara periféricos 
de comunicaciones, como módems o redes en portátiles e ' 
impresoras El Grupo Especial de Interés PCI -PCI SIG- es 
tá debatiendo su reconocimiento oficial 

Conocido "browser" o navegador de Internet Apenas 
ocupa 1 Mega y es rápido en ordenadores muy lentos, pe¬ 
ro no es gratuito 

inaaaa 

Rambus DRAM Memoria capaz de comunicarse con la CPU 
a una velocidad de 1.6 Gigas/sg lo que elimina la necesidad 
de utilizar memoria caché Para ello emplea dos buses de 16 
Bits, frente al bus único de 8 Bits de la memoria DRAM Los 
procesadores K7 de AMD y Merced de Intel utilizarán me¬ 
moria RDRAM. 

H3 

Internet Printing Protocol Nuevo protocolo diseñado para 
imprimir ficheros o documentos a través de Internet, Cual¬ 
quier texto puede enviarse directamente a cualquier impre¬ 
sora, sin necesidad de enviar el fichero asociado HP ya dis¬ 
pone de una impresora compatible IPP 



Opera es uno de los "browsers" 
mas populares, debido ai poco 
espacio que ocupa y su alto 
rendimiento en equipos lentos. 

Teknoforum 
crece 

Como podéis com¬ 
probar, ante las nu¬ 
merosas peticiones 
recibidas al respec¬ 
to. Teknot’orum ha 
aumentado de ta 
maño. A partir de 
ahora, dispondre¬ 
mos de más espa¬ 
cio para profundi¬ 
zar en el tema 
mensual, responder 
a todas las cartas o 
e-mails de los lec¬ 
tores, o añadir al 
gun otro recuadro. 
Os animamos, una 
vez más, a participar en cualquiera 
de los apartados, asi como renn 
timos todo tipo de preguntas, opi¬ 
niones, quejas, etc., relacionadas 
con las nuevas tecnologías. 

Israel Zurdo Díaz, por ejemplo, 
ha enviado un correo electrónico 
en el que nos invita a que analice- 


Muchos ordenadores 
profesionales y 
servidores de gama alta 
ya incorporan puertos 
IEEE 1394 

ntos los futuros sistemas operati¬ 
vos, incluyendo algunos en ver¬ 
sión Mac o Amiga, como el “fa¬ 
moso" AmigaOS. Israel alaba la 
estabilidad de los sistemas opera¬ 
tivos de estos ordenadores, según 
él, muy superior a la del sistema 
operativo Windows. 

No vamos a quitar méritos al 
MacOS o AnngaOS. ni restar ra¬ 
zón a las ideas de Israel. Segura¬ 
mente, ambos son más estables 
que Windows 95/98. Es lo mí¬ 
nimo que se les puede pedir. 
Mientras que el AmigaOS sólo 
tienen que “pelearse" con unos 
pocos cientos de configuraciones, 
un PC dispone, literalmente, de 
millones de estándares, periféri¬ 
cos y programas para combinar, 
muchos de los cuales están basa¬ 
dos en arquitecturas anticuadas, 
con más de 15 años de antigüe¬ 
dad. Por tanto, es lógico que los 
sistemas operativos para compa¬ 
tibles sean menos estables. Esto 
no quiere decir que debamos con¬ 
formarnos -siempre hay que exi¬ 
gir la perfección, sobre todo cuan¬ 
do se paga dinero por un producto 


“supuestamente” acabado-, pero 
para decidir si un determinado 
sistema operativo es mejor o peor 
que otro, todos ellos deberían tra¬ 


bajar en igualdad de condiciones, 
algo que no ocurre con los PC y 
el resto de competidores -Amiga, 
Mac, etcétera-, infinitamente me¬ 
nos implantados. 

En cuanto a analizar los siste¬ 
mas operativos, de estas máqui¬ 
nas, es una tarea del todo imposi¬ 
ble, a no ser que cambiemos 
nuestros planteamientos. “La re¬ 
vista práctica para entusiastas del 
PC” no es sólo el eslogan, sino 
también la primera regla que PC- 
manía intenta cumplir a rajatabla 
con sus artículos. 

El mes que viene, mucho más 
aquí, en Teknoforum. B 



Esquema de diversas placas IEEE 1394 conectadas 
al bus correspondiente. 



Velocidad de los distintos sistema de comunicación 
en serie y paralelo. 



Camara digital 
Kodak DCS 315 



Kodak vende 
varios modelos de 
camaras digitales 
compatibles IEEE 
1394 En la 
fotografía, la 
versión DCS 520. 
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OKI 




OKI 



OKIPHGE SO 

Impresora de sobremesa. 
Tecnología láser LED. 20 ppm. 
1 200 dpi CLASS. 8 Mb 
memoria, ampliable á 68 Mb. 
Emulación PCL 6, PostScript 2. 
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/ 





OKIPHGE 8 ll) 

Impresora Láser LED. 8 ppm. 600 x 600 
dpi. 512 Kb. Fácil configuración y control 
desde PC: WINDOWS, WINDOWS NT. 
Emulación GDI (PCL 4.5) OKI Hiper W. 



OKIPHGE S 

Impresora Láser LED para _ 

conexión en red. 12 ppm. 

1200 dpi CLASS. 4 Mb de 
memoria, ampliable a 36 Mb. 
Emulación PCL 6, PostScript 2. ^ 




Impresoras de etiquetas 
y códigos de barras, 
impresión térmica. 
Hasta 150 mm/seg. 203 
puntos/mm. Hasta 
2.000 etiquetas por día. 
Hasta 512 K RAM. 


OKIPHGE 8c 

Impresora Láser LED color de OKI 
más rápida del mercado. 8 ppm color, 
8 ppm B&N. 600 x 600 dpi. 16 Mb 
de memoria, ampliable a 80 Mb. 
Emulación PCL 5C, PostScript 2. 





Impresora Láser LED. 8 ppm . 600 x 
1200 dpi. 2 Mb de memoria, 
ampliable a 6 Mb. Emulación PCL 6. 


ilOex 

Impresora Láser LED, 10 
ppm. 1200 dpi CLASS. 2 Mb 
de memoria, ampliable a 
j— 35 Mb. Emulación PCL 6. 




OKIPOS 

Impresoras de punto de venta. Hasta 
12,5 líneas/segundo en matricial. 
Hasta 4 pulgadas/segundo en 
térmica. Versatilidad y robustez. 


OKI 




Fax LED de papel normal. 
Módem 14,400 Bp$.8 
seg/pag. 16 niveles de 
grises. 55 teclas de 
marcación.1 Mb memoria 
estándar de serie. 300 dpi. 
Acceso dual completo. 


Si prefiere invertir sobre seguro, 
venga a conocer las nuevas 

OKI IMPRESORAS Y FAX 

OKI, líder mundial en Telecomunicación y Ofimática, ha conseguido resumir, en una sola idea, tecnología 
y rentabilidad: OKI IMPRESORAS Y FAX. La mejor inversión para su empresa, aquí en OKI. Piénselo bien, 
nunca antes la tecnología se puso, como ahora, al servicio de la rentabilidad de su empresa. 

OKI 

Gente Práctica 

www.oki.es 


















































►> Programación / Virusmanía 

© Incluido en el CD-ROM 

C:.n«í- »n * «191. :ni« dir«Coon 

virusmania.pcmaria@hobbypress.es 

El efecto' ünneling 

Los entendidos en la materia seguramente han oído hablar, en relación con los virus informáticos, 
de la palabra "Tunneling". De hecho, en Virusmanía ha sido mencionado su significado, aunque 
nunca se ha analizado con detalle. Pues bien, ha llegado el momento de estudiar dicho efecto. 


PC Práctico 


üaver Guerre o Díaz 

□ a técnica de "Tunnel" es utilizada 
desde hace mucho tiempo por los 
virus, puesto que constituye un 
poderoso método para engañar al software 
antivirus y de detección. A grandes rasgos, 
consiste en acceder directamente a los ser¬ 
vicios originales del sistema operativo, sin 
pasar por la cadena habitual de interrupcio¬ 
nes. y por tanto pasando por debajo de un 
posible antivirus residente Para comprender 
mejor el proceso, conviene entender correc¬ 
tamente cual es el funcionamiento de las ín 
terrupciones del PC 

Asi funcionan las interrupciones 

E 11 los micros 80x86, las interrupciones 
constituyen una forma de indicarle al proce 
sador que se requiere su atención en algún 
proceso. Divididas en interrupciones de 
hardware (aquellas específicas del procesa¬ 
dor y del hardware del PC) e interrupciones 
de software (propias de la BIOS, del DOS, 
BASIC y otros elementos soft de la máqui 
na) se gestionan mediante una subrutina 
(llamada rutina de tratamiento de la inte¬ 
rrupción) y se identifican por un numero en¬ 
tre OOh y FFh, y la dirección de comienzo de 
cada una de ellas (en forma de segmento:off- 
set) se encuentra en la llamada Tabla de Vec¬ 
tores de Interrupción o 1VT Las interrupcio¬ 
nes gestionan la práctica totalidad de 
procesos en el PC. como son el acceso di¬ 
recto a disco, ejecución de programas y un 


largo etcétera: de ahí que el mayor interés 
de un virus y la clave de su funcionamiento, 
sea controlar las interrupciones más impor¬ 
tantes del sistema operativo. Al mismo tiem¬ 
po, un antivirus residente también debe in 
terceptar interrupciones, para poder avisar 
que se está realizando un uso malintencio¬ 
nado de las mismas. 

Parcheo de interrupciones 

Cuando un programa residente intercepta 
una interrupción modifica el vector corres¬ 
pondiente en la IVT, de forma que apunte a 
su propia rutina de 
tratamiento. Una 
vez finalizado su 
trabajo, ésta invoca 
a la rutina de inte¬ 
rrupción anterior. AI 
mismo tiempo, si 
esta interrupción, a 
su vez, fue parchea 
da, devolvería el 
control a la anterior; 
se crea, de esta for¬ 
ma. una cadena de interrupciones que son 
ejecutadas por orden. 

Suponiendo que un antivirus residente 
tiene parcheadas las Int 13h y 21 h (acceso a 
disco y servicios del DOS, respectivamen¬ 
te). Si un virus intenta sobreescribir el sec¬ 
tor de arranque del disco o modificar un fi¬ 
chero, el detector emitirá un aviso puesto 
que está monitorizando continuamente es¬ 
tas funciones. De la misma forma, si la ope¬ 


ración a realizar es ‘legítima’, el antivirus 
permitirá la acción invocando a la rutina de 
interrupción original. 

Resulta evidente, por tanto, la necesidad 
de los virus de sobrepasar a los detectores re¬ 
sidentes y acceder directamente a las funcio¬ 
nes originales del DOS. Y eso es lo que se 
pretende con el “Tunneling”. 

El modo "Single Step" de Intel 

Aunque existen otras formas de hacer 
“Tunneling”. explicaremos la técnica “Sin¬ 
gle Step”, por ser la más conocida Pero an¬ 


tes, es imprescindible conocer la característi¬ 
ca de los microprocesadores Intel (y 
compatibles) que va a permitir llevar a cabo 
la operación de “Tunnel”. 

En realidad, el modo “Single Step” fue de¬ 
sarrollado por Intel como una ayuda para la 
depuración de los programas. Efectivamente, 
los ‘ debuggers” se basan totalmente en este 
modo de trabajo para ejecutar paso a paso las 
instrucciones que componen un programa. Se 


Obtención del segmento de memoria original del DOS Cuadro 1 | 

PUSH 

DS 

; Guarda en la pila el registro DS 

PUSH 

AX 

; Y lo mismo con el AX 

MOV 

AX,1203h 

; Función 1203h (Get DOS Data Segment) 

INT 

2Fh 

; Interrupción 2Fh (Multiplex) 

MOV 

AX,DS 

; Colocamos resultado en AX 

MOV 

[SEGDOS],AX 

; Y lo guardamos en variable SEGDOS 

POP 

AX 

, Recuperamos valor original de AX 

POP 

DS 

; Y también de DS 

SEGDOS: DW 

0 

; En esta WORD se guarda el segmento DOS 
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trata de un modo especial de funcionamiento del micro, cuyo estado lo 
determina el denominado “Trap Flag” (uno de los diferentes registros 
de que consta el procesador). Si está activado, la CPU se encuentra en 
el modo “Single Step”. ¿Y qué tiene de particular este estado? Pues que 
antes de la ejecución de cada instrucción, el micro comprueba el “Trap 
Flag'’. y en caso de estar activado, invoca automáticamente a la Int 1. 
Un programador puede crear una rutina de tratamiento para la Int. I 
(que normalmente contiene sólo una instrucción IRET) que realice 
cualquier operación que se le ocurra. 


Activación del modo Trace del procesador 


Cuadro 2 


; Guarda en la pila los Flags del micro 
; Los saca al registro AX 
■ Y activa el bit correspondiente al Trap Flag 
; Los vuelve a meter en la pila 
; Y los saca, actualizando los Flags 


Aprovechar el Single Step 

Supongamos que tenemos un antivirus residente y activo en la RAM, 
y que un virus dotado de capacidades de “Tunneling" quiere borrar un 
archivo. La idea es acceder a la dirección de memoria original del 
DOS. donde comienza la interrupción que le interesa (en este caso, la 
2 lh) ¿Cómo sa¬ 
be el virus cuál 
es? Bien, para 
ello primero ne¬ 
cesita obtener el 
segmento de me¬ 
moria original 
del DOS; esto 
puede hacerlo de 

varias maneras, como puede ser llamar a la función 52h del sistema 
operativo, para obtener su primer MCB o mejor ejecutar la función 
1203h de la interrupción 2Fh que obtiene dicho segmento, con un có¬ 
digo parecido al representado en el Cuadro 1. 

Ya sabe cuál es el segmento de datos original del sistema operativo j 
cómo utiliza esta información. 


PUSHF 

POP 

AX 

OR 

AH 1 

PUSH 

AX 

POPF 


Tracear la interrupción 

Ahora el virus crea una rutina de tratamiento para la interrupción 1 
y coloca al micro en el modo Single Step, o también conocido como 
Trace. Para ello debe activar el "‘Trap Flag". El código para realizarlo 
aparece representado en el Cuadro 2. 

Una vez que el procesador se encuentra en el modo paso a paso, el 
virus llama a la interrupción 21 h con un valor de función inocuo, por 
ejemplo, para obtener la versión del DOS (esta interrupción está in¬ 
terceptada por el antivirus, por lo que intentar invocar una función 
más “sospechosa” provocaría una alarma). Automáticamente se eje¬ 
cutará la Int, 1 tpor cortesía de Intel), donde se encuentra la rutina del 
virus. ¿Y cuál es el paso siguiente? Por sistema, cada vez que se invo¬ 
ca una interrupción, en la pila del procesador quedan almacenados, 
entre otros, los registros CS IP del programa que originó esa interrup¬ 
ción, es decir, en este caso la dirección de memoria donde comienza la 
rutina de tratamiento de la interrupción 21h propia del antivirus. 

El siguiente paso lógico es comparar ese registro CS obtenido, con 
el segmento original del DOS que recogió mediante la Int 2Fh; si no 
coinciden será preciso volver a comprobar recursivamente, hasta en¬ 
contrar la dirección original Pero si coinciden, el virus guarda a buen 


r w. 


concurso 




Regalamos 10 paquetes de 

Panda 
Antivirus 
Profesional 5.0 

todos los meses 




Panda 


Anli-Virusi 


Este antivirus (W95, W3,x y DOS) detecta y elimina 
mas de 9 000 virus Ademas, puede eliminar 
virus de mails e Internet, detectar virus desconocidos, 
y buscarlos induáo en ficheros compnmidos 

Incluye un servicio S.O.S. 
que resuelve nuevos virus en 48 horas 


Para participar en el sorteo de este mes copia fotocopia o recorta 
este cupón y envíanoslos Apartado de Correos 328. 28100 
Alcobendas(Ma(Kl\ Sección Vinismaraa 



» Panda 

Software Infemattonaf 
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“„jun teletexto interactivo 
con más de 1 *000 páginas 



Descubre nuestra nueva 
sección de informática y 
multimedia en la página 700 



Teletexto interactivo de Tele 5 
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Artículos aparecidos 
en Virusmanía 


recaudo esa direc¬ 
ción, y desde ese 
momento la utili¬ 
zará para sus ope¬ 
raciones (volvien 
do al supuesto, 
resultaría ser aque¬ 
llo sobre borrar ar 
chivos...), evitan¬ 
do. pasando por 
debajo, “tundean¬ 
do” al fin, al anti 
virus residente 

Algunas 
desventajas 
del Tunneling 

El Tunneling” 
no es una técnica 
exenta de pegas. 

Aunque se haya 
conseguido desa¬ 
rrollar una rutina 
en condiciones, al¬ 
gunos antivirus 
pueden ser bastan¬ 
te inteligentes y 
desactivar las inte¬ 
rrupciones o evitar 
el parcheo de la 
Int. 1, entre otros 
trucos. Además, y 
en términos gene¬ 
rales, puede ser 
problemático so¬ 
brepasar el funcionamiento de determinados programas residen¬ 
tes. Por ejemplo, hubo casos curiosos con algunos “drivers” de 
compresión de discos duros. Al ignorar las rutinas de compre¬ 
sión y acceder directamente a las funciones originales del DOS, 
algunos virus provocaban la corrupción de los datos almacenados 
en el disco, añadiendo, de esta forma, un toque destructivo al in¬ 
truso que residía en discos duplicados. Sin embargo, la técnica 
“Tunneling” es una potente forma de engañar al software antivi¬ 
rus y, por tanto, muy digna de ser tenida en cuenta. 

Conclusiones 

Aunque existen otros métodos, en Virusmanía se ha tratado el 
más conocido, “Single Step”, y en cualquier caso se ha podido 
comprobar lo fascinante de la técnica 'Tunneling”, que pone de 
manifiesto el grado de ingenio demostrado por los creadores de 
virus para aprovechar los recursos del sistema en su beneficio. D 


N° 35: El virus Manuel 
N° 36: B virus AntiCMOS 
N° 37: B virus Whisper 
N° 38: El virus 194'. 

N° 39: El programa Virus Creation Laboratory. 

N° 40: El virus Galicia. 

N° 41: Técnicas de protección y detección. 

N° 42: El virus Ripper. 

N° 43: El virus Anti-Aznar. 

N° 44: El virus Natas. 

N° 45: El virus Vear 1992. 

N° 46: El virus Parity Boot. 

N° 47: El virus Michelangelo 
N° 48: El virus Dunkie. 

N° 49: El virus QuickSilver. 

N° 50: El virus Manuel 5. 

N c 51 El virus Anti-Heuristica. 

N° 52: Preguntas, preguntas... (Cartas del lector) 
N° 53: El virus Anti EXE. 

N° 54: Los virus de Macro 
N° 55: El virus Casino. 

N° 56: B virus Avispa. 

N° 57: La Virus Scene y los escritores de virus. 
N° 58: El virus Torero. 

N° 59: El Rincón del Lector (Cartas del lector) 

N° 60: El virus Bleah. 

N° 61: Los mejores Payloads. 

N° 62: El virus Trebujena. 

N°63: El virus Nerón. 

N° 64: El virus Txapela 

N° 65: Mitos y leyendas 

N° 66: Los virus de cabecera EXE. 

N° 67: El virus Sevilla 2 
N° 68: Los virus de cavidad 
N° 69: El virus Euskera 
N° 70: Los Retro-Virus 
N° 71: El virus 'lllusion' 

N° 72: B virus Coruña 4. 

N° 73: La infección de archivos SYS 














Escanea diapositivas y negativos 
en tu escáner de sobremesa. 


Fácil de usar, sin 
cables ni software. 

1. Coloca DiapoScan® sobre el 
cristal del escáner de sobremesa. 

2. Introduce la diapositiva o negativo 
en el soporte 

3 Escanea como si de una fotografía 
se tratase con tu software habitual. 

Universal, para todos 
los escáners. 

DiapoScan® funciona con todo tipo 
de escáners de sobremesa. 
Diaposcan® escanea ademas 
transparencias de hasta 60x60 mm 

Gran calidad de 
magen. 

DiapoScan® consigue una gran 
calidad gracias a sus cristales ópticos 
de tecnología alemana de gran 
precisión. Está desarrollado en 
colaboración con la Universidad 
Complutense de Madrid. 
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Di^poScan. 

Escanea tus diapositivas en tu escáner de sobremesa 


f 


ES UN PRODUCTO PROMONOR 

I f p ro m o nor can a Id i n am ic es 
Fax 91 6340237 


^ Por sólo 

9.990 Pías. 
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^>Paso a paso / Guía rápida 


Cómo crear páginas Web con marcos y tablas con 


Adobe 

PageMill 3.0 


En anteriores entregas de esta sección se ha enseñado al 
usuario a crear páginas Web de forma visual, es decir, sin 
necesidad de emplear una sola palabra de 
HTML, utilizando algunos de 
los programas más 
potentes del mercado. 

Ahora llega el momento 
de complicar un poco 
más las cosas: en e 
proyecto de este 
mes se estudiará 
la creación de 
"trames" o 
cuadros y tablas para 
obtener páginas Web más sofisticadas 

mediante «Adobe PageMill 3.0». 




Feo Davier Rodrígue z Martín 

a última versión de« Ado¬ 
be PageMill» ofrece todas 
las herramientas necesa¬ 
rias para crear y mantener un sitio 
Web completo de la manera más sen¬ 
cilla. Entre las numerosas virtu¬ 
des de esta herra¬ 
mienta de la firma 
Adobe destaca el po¬ 
der crear una página 
Web completa, ade¬ 
más de realizarlo sin 
utilizar codigo HTML, 
con sólo hacer uso de su 
"Inspector " y de un par 
de opciones de menú 
En la primera parte del 
proyecto de este mes 
se creará el esqueleto 
de una página Web di¬ 
vidida en tres cuadros. 

Uno superior para el titulo 
de la página, uno lateral en don¬ 
de se situarán los enlaces a las 
secciones en las que se dividirá la 
página y uno central donde se alber¬ 
gará toda la información. Más tarde 
se dotara de tablas al cuadro princi¬ 
pal para organizar la información de 
una forma coherente. 
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1 Existen dos 
formas de 
dividir una página en 
cuadros con «Page- 
Mill». Bien median¬ 
te el comando “Edi- 
ción/C uadro/Div idir 
cuadro horizontal¬ 
mente” o “Dividir 
cuadro verticalmen¬ 
te", o bien... 


2 ...manteniendo pulsada la tecla 
CTRL y arrastrando con el ra¬ 
tón la flechita que aparece cuando se si¬ 
túa el puntero sobre el borde vertical u 
horizontal de la página Web. En este ca¬ 
so. se realizará de esta forma para crear 
el primer cuadro, donde se pondrá el tí¬ 
tulo de la página. Así que, pulsando la 
tecla CTRL se arrastrará hacia abajo 
desde el borde superior de la página pa¬ 
ra crear el primer cuadro. 


i« □ es es et 

^3¡h3 


3 Se llevarán a 
cabo los mis¬ 
mos pasos para crear el 
segundo cuadro de la 
página a crear: arras¬ 
trando con la tecla 
CTRL y el ratón desde 
el borde izquierdo de la 
página. De esta forma 
de obtienen tres cua¬ 
dros en pantalla. 


4 El siguiente paso sera configurar 
los cuadros con el cuadro de pro- 
piedaddes de «PageMill» llamado “Inspec¬ 
tor". Para verla hay que pulsar F8 o seleccio¬ 
nar “Ver/Mostrar Inspector”. El Inspector 
se compone de cuatro solapas: Cuadro. Pa¬ 
gina. Formulario y Objeto. En la primera so¬ 
lapa están las _ 

opciones para !®p5sSpi 
configurarlos ™IOlOl □! Cuadro 

cuadros. 
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Nomtxe: 

JCuadro7986 

Alo ¡T? | Porcentaje 

P 8 de deJ cuadro 



5 En esta solapa de Inspector se puede, primero, dar nombre al primer cua¬ 
dro en el campo “Nombre” -nosotros lo hemos llamado titulo- También 
se puede ajustar con precisión su tamaño, dependiendo de lo grande que sea el 
gráfico de título, para que se adapte perfectamente a sus bordes. Se ha introducido 
un valor de 85, ya que eso es lo que mide de alto el gráfico. En la lista de baña de 
desplazamiento se ha seleccionado "No" para que éstas no aparezcan. Y por último 
se ha dejado sin verificar la casilla ‘ Redilnensionable por el lector", para que el pú 
blico de la página Web no pueda cambiar el tamaño del marco cuando la visite. 


6 A continuación se colocará el gráfico de titulo 
en el primer cuadro. Para ello hay que pulsar pri¬ 
mero sobre el cuadro y luego seleccionar Insertar/Obje- 
to/Imagen” -también se puede utilizar el icono “Insertar 
objeto" de la baña de herramientas-. Una vez situado el 
gráfico, se puede ajustar su posición en el cuadro automá¬ 
ticamente gracias a las opciones “Ajustar a lo alto ' y "Ajus 
tar a lo ancho” de la solapa Objeto del Inspector. 
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7 El segundo cuadro será el 
índice de la Web. Para aña¬ 
dir los gráficos ha> pulsar "Insertar 
objeto", situando cada gráfico uno 
encima de otro. Sus propiedades se¬ 
rán iguales que el del marco de titulo, 
menos el apartado "Barra de despla¬ 
zamiento". que se ha definido como 
Auto”. También se añadirá un borde 
de dos píxeles a cada gráfico en la so¬ 
lapa "Objeto" del Inspector. 


8 Para el cuadro principal, el que 
ocupará la mayor parte de la pá¬ 
gina y en el que se muestra toda la infor¬ 
mación. se seleccionará un gráfico de 
fondo desde el Inspector Pulsando pri 
mero sobre el cuadro para seleccionarlo 
y luego, en la solapa "Página" del Inspec¬ 
tor. pulsando sobre “Archivo” para elegir 
un gráfico de fondo Nosotros hemos ele¬ 
gido una de las muestras "tiles" que se en¬ 
cuentran en el CD-ROM de «PageMill». 


9 A continuación es necesario crear los "hot spots" 
o "puntos calientes” de los iconos de la izquierda 
en los que el usuario de la página pulsará para acceder a la 
información. Esto puede hacerse de dos formas: definir 
directamente el gráfico como un botón o crear una zona 
interactiva dentro de él. Para el primer caso -botón-, bas¬ 
ta con seleccionar el gráfico y verificar la casilla "Boton 
del apartado “Función" en la solapa "Objeto" del Inspec¬ 
tor. El destino de este botón, es decir, la página que se 
abrirá al pulsar sobre él, se puede escribir en el campo 
"Destino del vínculo" de la parte inferior de la pantalla. 



oleloiD om«o 


I? Pjutfai a lo alto 


í* 7 Borde del cuadio 


Archivo. 


Inspectoi 


A f Pulsando con el bo- 
J w tón derecho del ratón 
sobre el gráfico que ha sido con 
vertido en boton, se puede elegir 
el cuadro en el que se visualizará 
la página a la que apunta este en¬ 
lace. En este caso, se seleccionará 
el cuadro principal. 


A A Si por el contrario se quiere definir una zona interacti- 
I I va en una de las imágenes, habrá que pulsar sobre ella 
dos veces hasta que su borde se ponga rojo. En ese momento la ba¬ 
rra de herramientas muestra automáticamente los iconos mediante 
los cuales se puede dibujar sobre la imagen el área interactiva. Lo 
más sencillo es utilizar la herramienta de rectángulo para luego arrastrar con el ratón sobre la imagen hasta for¬ 
mar el área deseada. Una vez hecho esto se introducirá en el campo “Destino del vínculo” la dirección URL del 
enlace. También se puede pulsar con el botón derecho del ratón sobre la imagen para definir el cuadro destino. 


• _ 


[B Iftlnilrf Cuadr 


And» |15B jPi.eles3 


©I D [©I B Página 


Fuente base. ¡3 " r j 




K Afutai a b ancho 




0 base: j Predeterminado y j 
Colores de texto y vínculos 
Texto- Fiedeteu 


Ancho del maigen |l 
Alto del maigen |l 
Baira despi^ [Auto 
Fiiat en 


Función 

f~ Imagen 

<2S> 

Mapa 


Fondo: | Predeter. ~ 
Víri normales: |Predeter'.'"yj 
Vín. activos: | Piedeter y j 
Vin. visitados: I Predeter jrj 


Jestno del vincule 


Archivo Edición Ver Insertar__F$uio Formato 


Título: ¡Documento sin título 


Predeterminado 
Nueva ventana 
Ventana principal 
Mismo cuadro 
Misma ventana 


Borrar 


Examinar... 
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A A continuación se añadirá una tabla al cua- 
I dro principal, como bienvenida a la página 
Web Si se pulsa una vez sobre el icono "Insertar tabla” 
de la barra de herramientas, aparecerá un cuadro de diálo¬ 
go en el que se puede definir el numero de filas y colum¬ 
nas de la tabla, así como otras propiedades tales como bor 
des, márgenes, espacio entre celdas etc. Si por el contrario 
se pulsa y arrastra el ratón sobre el icono, se puede elegir 
directamente el numero de filas y columnas. 




A ^ Una vez situada la tabla, se 
puede utilizar de nuevo el 
Inspector para retocar sus propiedades. En 
la solapa “Objeto , y si se ha pulsado con 
anterioridad sobre la tabla, aparecerán op¬ 
ciones interesantes como la de poner un 
título a la tabla. Nosotros, en la redacción, 
lo hemos hecho para escribir en el el men 
saje de bienvenida. 


A A Por supuesto, en cada 
“ celda se pueden añadir 
texto, gráficos, animaciones Gil. etc. 
También se puede poner un color de 
fondo diferente a cada celda o acce¬ 
der a opciones del Inspector específi 
cas para cada celda si se pulsa con el 
boton derecho sobre la celda y se eli¬ 
ge Seleccionar menos” 



4 P L na vez satisfechos del trabajo realizado has- 
I 3- ta el momento, se procederá a pulsar sobre el 
botón situado en la parte superior derecha de la pantalla 
- Modo de visualizacióri’- para prever el resultado en 
una ventana estilo explorador. 


A Por último, se puede utilizar una interesante opción del programa 
I «PageMill» que permitirá saber el tiempo que va a tardar la página en 
cargarse en un programa explorador dependiendo de la velocidad de conexión Pa¬ 
ra ello, hay que seleccionar uno de los cuadros, abrir el menú "Ver” y elegir la op¬ 
ción “Estadísticas de carga”. D 
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TÉCNICAS AVANZADAS DE PHOTOSHOP (ID 


Sombras 

. i 

i 



Las sombras y los relieves aportan efectos especiales a la hora 
de añadir texto a las imágenes. A través de unas cuantas 


técnicas muy sencillas, el usuario puede conseguir dichos 


efectos dándole mayor presencia a sus trabajos. 


Feo Javier Rodil :uez Martín 


O Sombra rápida 


C omo siempre, hay que comenzar por lo más sencillo. En este caso, bastan tres pasos para crear una sombra bajo unas letras. Lo primero que 
hay que hacer es crear en un fichero en blanco las letras del color de la sombra, como por ejemplo un gris oscuro. Acto seguido hay que aph 
car a estas letras un filtro "Desenfocar/Desenfoque Gaussiano” de intensidad 3. Por último, hay que crear de nuevo otras letras iguales -afortuna¬ 
damente «Photoshop» 

Jnijíll _ i ni xi mantiene todas las pro¬ 

piedades de fuente y ta- 


Sombra bl! 


X\ 

1 


P Prevlsualqar 


6*l¡o |3¡ plxels 


Sombra 


maño en el cuadro de 
texto, por lo que sola¬ 
mente hay que cambiar 
el color-, que se situará 
encima de la sombra, un 
poco hacia la parte supe¬ 
rior izquierda. 


Q Sombra interior (letras recortadas) 


E l siguiente paso será crear una sombra interior, es decir, co¬ 
mo si las letras estuvieran recortadas sobre una fotografía. 
Para ello, primero hay que abrir la fotografía y crear una capa nue¬ 
va. Se añade también un nuevo canal a la imagen, en el que se in 
traducirá el texto -por defecto aparecen las letras blancas sobre 
fondo negro-, 1 la} que volver a pinchar en el canal RGB \ luego 
en la capa nueva. En ella se cargará el canal Alfa 1 que se ha crea¬ 
do ‘Selección/Cargar selección/Alfa 1”- y se rellenará del color 
que se quiera -"Edición/Rellenar”-. 
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-Injx 


A cto seguido, hay que calar la selección con tres píxeles -“Selec 
ción/Calar”- e invertirla con " Selección/Invertir”. Acto seguido 
habrá que seleccionar la selección sin mover los píxeles - en «Photos 
hop» 4 y 5 hay que utilizar la herramienta de Marco rectangular directa¬ 
mente y en versiones anteriores mantener pulsada las teclas 
CTRL+ALT- cuatro píxeles abajo y cua¬ 
tro a la izquierda, para luego rellenar esta 
selección de color negro -color frontal 
por defecto- al 90%. Por ultimo, se vuel 
ve a cargar directamente el canal Alfa -las 
letras originales-, se invierte de nuevo y 
se pulsa la tecla de borrado. Con esto se 
eliminará todo el negro excepto la som 
bra. para conseguir el efecto de “recorte”. 


Usar f 


Color frontal 


írjooo ] Normal 
f~ preservar transparencia 


“3 






O Relieve suave 


U tilizando la misma técnica 
anterior, también se pue¬ 
den obtener buenos efectos de re¬ 
lieve si se añaden dos sombras: 
una negra y otra blanca. Se si¬ 
guen los mismos pasos que en el 
ejemplo anterior: cargar imagen, 
añadir canal introducir letras en 
ese canal, añadir capa, cargar se¬ 
lección en capa, rellenar selec¬ 
ción con un color, calar la selec¬ 
ción con tres píxeles e invertirla. 
Hasta aquí todo igual 




A continuación, hay que mover la 
selección cuatro píxeles hacia 
la izquierda y cuatro hacia arriba-en 
el caso anterior era hacia abajo- y re¬ 
llenarla, como antes, con negro al 
90%. Se vuelve a mover la selección 
desde su posición actual, pero esta 
vez ocho píxeles hacia abajo y ocho 
hacia la derecha. Se rellena con un 
90% de blanco. Por ultimo, como 
anteriormente, se carga la selección 
original -el canal Alfa 1 , se invierte 
y se pulsa la tecla de borrado. Una 
sombra negra y otra blanca opuestas, 
consiguen un relieve. 
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Truco del mes. Sombras realistas 


E l primer paso consiste en abrir una nueva imagen en blanco y 
añadir una capa de texto. Acto seguido, hay que duplicar esta 
capa -'‘Capa/Duplicar capa”- y seleccionarla en la paleta de capas. 


.Inlxj 


Posteriormente hay que pulsar CTRL+A para seleccionarlo todo e 
invertir las letras utilizando “Transformar/Voltear vertical ’. Una vez 
realizado esto, hay que mover esta capa hacia abajo hasta que ambas 
letras se toquen por el borde, como en la imagen. Acto seguido, hay 
que seleccionar “Edición/Transformación libre" y arrastrar hacia arri¬ 
ba y hacia la izquierda el tirador inferior manteniendo 
pulsada la tecla CTRL, para crear la perspectiva. 



P ara que la sombra resulte realista se debe difuminar la parte más 
ale jada de las letras. Para ello hay que crear un nuevo canal en la 
imagen y. viendo a la vez el canal RGB -en la paleta Capas de la 
imagen-, se utlizará la herramienta de Degradado lineal para dibujar 
un degradado vertical -manteniendo pulsada la tecla MAYUS- desde 


el punto donde se juntan las letras hasta donde desaparece la sombra. 
Una vez hecho esto, hay que acoplar la imagen, cargar la selección 
-'‘Selección/cargar selección/Canal Alfa 1 y aplicar el filtro ‘'De¬ 
senfocar/desenfoque Gaussiano repetidas veces con un valor de 1. 
hasta obtener el resultado esperado. 


Sombra psd @ 100% (Sombra c Alia 1) 


JOjxl 
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A hora hay que añadir una nueva capa a la imagen, volver a la primera, a la de las letras, se¬ 
leccionarla entera -CRTL+A-. cortarla -CTRL+X- } pegarla sobre la nueva, de tal modo 
que quede un fondo blanco y las letras encima. Posteriormente, haj que volver a cargar el canal 
Alfa 1 y. manteniendo pulsado la tecla CTRL, se pulsará el botón “Añadir máscara de capa” de la 
Paleta Capas -el botón de la parte inferior que muestra un circulito-, para crear una máscara de 
capa invertida, con lo que la sombra se desvanecerá a medida que se aleja de las letras. 



P or ultimo, en este ejemplo se han aplicado unos degradados de fondo y un efecto de ilumi¬ 
nación -“Filtro/lnterpretar/Destello”- para realzar el efecto. Y éste es el resultado. 


Repetición del efecto 

A través de los ejemplos prácticos el 
usuario ha podido constatar que n 
hay forma más rapida de volver a api 
car un efecto que pulsar CTRL-T Per. 
si lo que quiere es, además variar lo 
parámetros del ultimo filtro utilizado 
solución es pulsar CTRL; ALT+F 
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Barra de titulo de una paleta 

En versiones de «Photoshop» anterio¬ 
res a la 4.0, pulsando dos veces sobre 
la barra de titulo de cualquier paleta 
flotante hará que esta se contraiga 
hasta aparecer solo como una barra 
azul Si se vuelve a pulsar dos veces 
sobre ella se extendera de nuevo. 


Visualizar la tec a de acceso 

5 1 • i» de i un r el iu ítem tiic s 
rda uno del - de I 

hen.' 1 - 1 h- ape 

te de su descnpció 



El puntero 


En la paleta de pinceles, se puede pu 
sar CTRL para ver como el puntero se 
convierte en unas tijeras con las que 
eliminar cualquier pincel de la paleta. 



© Artistas digitales © 

Este mes nos hemos visto impedidos por falta de espacio para mostraros las primeras imágenes que 
ya nos habéis enviado. De modo que el próximo mes os ensenaremos dichas cmacione», alguna de las 
cuales os sorprenderán Recordad que las normas son las mismas: proponemos una imagen para tra¬ 
bajar sobre ella y que podéis manipular a vuestro gusto, utilizando el programa protagonista de esta 
sección, para luego enviárnosla a la redacción Eso si, debe ir acompañada de una explicación en I 3 
que indiquéis los pasos que habéis seguido, desde el original hasta el resultado final. Cada mo; oír ■ 


reloque.pcmama@hobbypress es 


Añadir una mascara de capa 

La fe me mÉB ápida de añadir una 
mineara de cape -*iam|>«* y cuando 
ni w trate di <> cap# fo»no- s»< 
pi' .11 h‘ XI i : I uB U pi e 

fe .-qumrdi» de ha paleta Capas SI, 
ademas se mantiene pulsada la leeM 
C’Rl se obtendrá una mascara de 
copa Inversa 
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wmdowsafondo pcmaniaOhobbypress es 


Mantenimiento del sistema 


Feo Javier Rod i uez Martin 

E l mantenimiento del sistema ha sido 
siempre una de las preocupaciones 
de todo poseedor de un PC. Win¬ 
dows 95 ya contenta herramientas destinadas a 
este fin, que son. básicamente, las que se pue¬ 
den encontrar en Windows 98. pero con la dife¬ 
rencia de que ahora se puede determinar cuándo 
se quiere que se ejecuten dichas aplicaciones y 
su configuración, gracias al nuevo Asistente. 

Configuración de las herramientas 

Nada más arrancar el Asistente de manteni¬ 
miento Inicio/Programas/Accesorios/Hena- 
mientas del sistema- aparece una pequeña 
ventana en la que se puede elegir Realizar el 
mantenimiento ahora" o “Cambiar la configu 
ración o la programación del mantenimiento”. 
La primera opción pondrá en marcha el man¬ 
tenimiento del sistema con la opciones que se 
hayan definido con anterioridad Si no se ha 
ejecutado el Asistente con anterioridad, el 
usuario tendrá que definir sus propias opcio¬ 
nes de mantenimiento. Para ello se escogerá 
la segunda opción que conducirá al usuario 
al pi Ínter cuadro del Asistente donde se le pre¬ 
guntará si desea utilizar la optimización típica 


nHsraaasBEaa 
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Liberador de espacio en disco J 




Eka los etementoí que debe bou» automáticamente el Liberador de 
espacio en disco en sus periodos programados. 


Archivos a efcntnat 


■ Archivos temporales de instalación 

B 

* Ai chivo ternpoiales de Internet 

v' ¿1 A chusos de programe descargado* 

1 

y Papelera de rectdae 


* ^2) Archivos antiguos de Scanftsk en raíz 



Estos archivos ya no se necesitan El programa de 
rwtalacron que los creó ya no se ejecuta 




| Acepta/ | 


El liberador de espacio en disco lista los 
archivos que pueden eliminarse,con toda 
seguridad, del disco duro. 
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Una vez repasada la nueva interfaz de Windows 98, llega la 
hora de examinar uno de los nuevos accesorios que 
acompañan al sistema operativo de Microsoft: el Asistente 
de mantenimiento. La programación de tareas y nuevos 
trucos de programas ocultos en el CD-ROM de Windows 98 
completan las páginas de la sección. 


*9 - 

3 I 

t * 

* 41 * 


Windows realizaré las siguientes toteas 





Acelerar los programas más uva íes 
1 00. preves 29 de octubre de 199B 
.^Comprobar si hay euoies en el disco duro 
1 00, mercóles 26 de octubre de 1998 
Eliminar archivos r necesarios del disco duio 
0:30, domingo 1 de novembre de 1996 


P ¿ciando haga clic en Fmateat. i eahzar las tareas 
peogtamadas por primera vez 


r 


•*r- 

7 « - 


Eliminar archivas innecesarios 

Windows puede dmmar «chivos innecesarios o hn de 
kberai espacio en e) disco 

Sí jforonar «choros innecesarios iegul«mente. 
A las 0:30 e) dio 1 de cada mes. desde d 21/07/96 


- i 


Tipos de archivos que desea quitar 


Archivos temporales de Internet 
Archivos de programa descargados 
Archivos antiguos de ScanDisk en raíz 
Archivos temporales 

Fteprogramar I Ce t 


P No eftmnar los «chivos mnecesanet. 


Al terminar el Asistente para mantenimiento, 
Windows mostrará la lista de tareas a realizar. 

o si quiere personalizar la configuración Al 
elegir la segunda opción podrán verse las op¬ 
ciones disponibles. 

La primera cuestión que surge es cuando se 
quiere realizar la optimización del sistema. 
Hay que tener en cuenta que para que se lleve a 
cabo el mantenimiento, el ordenador debe es¬ 
tar encendido, sugiriendo el Asistente la elec¬ 
ción de un horario nocturno para realizar esta 
tarea. Una vez elegidas las horas de actuación, 
el siguiente paso será eliminar los programas 
que se ejecutan automáticamente al iniciar el 
PC. con el fin de conseguir un inicio más rápi 
do -estos elementos son los mismos que los 
de la carpeta “Inicio/Programas/lnicio”- 
Para acelerar la ejecución de los programas, 
Windows cuenta con el “Desfragmentador 
de disco’ una aplicación que reorganiza los 


En este cuadro se incluye la herramienta para 
eliminar archivos inservibles del sistema 

datos en el disco duro para acceder a ellos 
con mayor rapidez 

El siguiente cuadro del Asistente propone eje¬ 
cutar esta herramienta regularmente. Se puede 
programar cuándo se quiere ejecutar el des¬ 
fragmentador y cómo configurarlo, pulsando 
los dos botones del cuadro 
Para buscar y corregir errores en el disco se 
utiliza el programa «ScanDisk», protagonista 
del siguiente cuadro del Asistente. Como en 
el caso anterior, se puede programar su ejecu¬ 
ción y sus opciones. 

El siguiente cuadro presenta una herramienta 
de mantenimiento nueva en Windows: el “Li 
berador de espacio en disco”. Se trata de una 
utilidad con la que pueden eliminarse autorná 
ticamente archivos inservibles de las unidades 
de disco duro, tales como los archivos lempo- 





















































rales, los incluidos en la papelera de reciclaje 
o los descargados de Internet. 

Una vez definidas todas las tareas de manteni¬ 
miento a realizar, el Asistente mostrará un re¬ 
sumen de todas ellas, con su hora de inicio. 
Además posibilitará la realización del man¬ 
tenimiento por primera vez verificando la ca 
silla “Cuando haga clic en Finalizar, realizar 
las tareas programadas por primera vez”. 

Tareas programadas 

Pero existe otra forma de ver qué tareas están 
programadas en el sistema Pulsando dos ve¬ 
ces sobre el icono que se encuentra en la barra 
de tareas junto al altavoz amarillo, se abrirá el 
"Programador de tareas”, la nueva herramien¬ 
ta de Windows 98 que permite programar la 
ejecución automática de aplicaciones. Si se 
han seguido los pasos anteriormente citados 
para configurar el mantenimiento del sistema, 
se podrá observar que en la lista del Progra¬ 
mador de tareas se encuentran los iconos de 
los tres programas de mantenimiento selec¬ 
cionados: Desfragmentador de disco, Scan¬ 
Disk y Liberador de espacio en disco. 
Pulsando sobre estos iconos con el botón de¬ 
recho del ratón y seleccionando “Propieda 
des”, se accederá a todas las opciones de pro¬ 
gramación y configuración de ese elemento. 
El Programador de tareas -al que se puede ac¬ 
ceder también a través de “Mi PC”- cuenta 
con un icono mediante el cual se puede no só- 



Relacionado con el Asistente se encuentra el 
nuevo Programador de tareas. 


Los programas de mantenimiento 
son: Desfragmentador de disco, 
ScanDisk y Liberador 
de espacio en disco 

lo programar la ejecución de una herramienta 
de mantenimiento, sino hacer que cualquier 
programa instalado en el disco duro se ejecute 
en el día y la hora que el usuario ha determi 
nado, gracias a otro asistente. 

Programa oculto 

Uno de los muchos programas que se en¬ 
cuentran en el CD-ROM de Windows 98, pe¬ 
ro que no se instala al actualizar el sistema 
operativo, es un visor de archivos de texto, 
encuadrado dentro del pequeño "Kit de re- 



El programa oculto es • TextViewer», 
suministrado en el CD-ROM de Windows 98. 

cursos”. Un programa de gran utilidad para 
los usuarios avanzados de Windows que se 
emplea para ver el contenido de archivos con 
extensión INI INF. C. CPP etcétera, no 
siendo posible visualizar el contenido de ar 
chivos con formato DOC o RTF-. 

Para ejecutar este interesante programa, el 
usuario tendrá que buscar en el CD-ROM de 
Windows 98 y ejecutar el archivo "Tools/Res- 
kit/File/Textview.exe” De esta forma apare 
cerá una ventana con dos paneles. A la iz¬ 
quierda se encontrará el árbol de carpetas de la 
unidad seleccionada y a la derecha el conte¬ 
nido del archivo sobre el que se haya hecho 
doble pulsación. Hay que tener en cuenta que 
en el panel de la derecha sólo se mostrarán los 
archivos cuyas extensiones coincidan con las 
elegidas de la lista que está situada en la parte 
superior de la ventana de la aplicación. O 



1 no te líes con el Shareware ! 

Antivinis*Programación*Internet*Salvapantallas*Gráficos*Wmdows 95 

Juegos*Educativos*Utilidade9 

Si quieres tener todo el Shareware más actual, 
nacional e internacional,perfectamente ordenado por secciones, no te pierdas * 

Hot Shareware 

La revista y el CD-ROM por sólo 595 Ptas. Todos los meses en tu quiosco. 
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trucos.pcmania@hobbypress.es 

Si queréis ver vuestros trucos publicados en estas paginas, sólo tenéis que mandárnoslos por correo a la siguiente dirección 

HOBBV PRESS S A. C/Círuelos, n° 4.28700 San Sebastian de los Reyes MADRID Por favor, indicad en el sobre la anotación sección trucos 


Tras el éxito cosechado con el nuevo aspecto de la sección, continuamos con 
una nueva entrega de trucos y curiosidades para sacar el máximo partido al 
software, independientemente del tipo que sea. 


Huevo de Pascua 
de Internet Explorer 4.0 



Nuevos y curiosos "Huevos de 
Pascua" por parte de los programa- 
dores de Microsoft. Y el primero en 
la lista es «Explorer 4.0». Para acce¬ 
der a la lista de los desarrolladores 
del explorador de Microsoft hay que 
hacer lo siguiente: seleccionar 
"Ayuda/Acerca de Internet Explorer". 
Aparecerá una pantalla con una ani¬ 
mación del planeta Tierra y el logo de 
IE. Hay que mantener pulsadas las 
teclas CTRL+MAYÜS y arrastrar el 
logo de «Explorer» hacia la izquierda 
y luego hada la derecha hasta llevar 
por delante las palabras "Microsoft 
Internet Explorer 4.0", lo que revelará 
el botón "DesbloqueadoEl siguiente 
paso es pulsar, posteriormente se 
verá la Tierra vibrando. Acto seguido 
hay que volver a arrastrar el logo con 
las teclas CTRL+MAYÚS pulsadas, 
esta vez hacia la Tierra. En ese 
momento el planeta invadirá toda la 
ventana y aparecerá una nueva con 
los nombres de aquellos que han 
hecho posible «Internet Explorer 4». 


Un pez en Netscape 


Pero no sólo los programadores de 
Microsoft hacen gala de su buen 


humor a la hora de esconder sorpre¬ 
sas en sus aplicaciones. Los desarro¬ 
lladores del otro gran explorador de 
Internet, Netscape, también han 
reservado unas cuantas curiosidades 
para sus usuarios: si se teclea la 
dirección about:mozilla, el icono de 
Netscape se convertirá en el famoso 
Mozilla. Además, se puede pulsar 
CTRL+ALT+F o CTRL+ALT+W en 
cualquier momento mientras se nave¬ 
ga para acceder a una cámara en 
tiempo real de una pecera. Si se utili¬ 
za «Netscape Navigator 3.1 Gold», 
también se puede ir a about:gold. 


Funciones rápidas en Excel 



Para acceder rápidamente al cuadro 
de Pegar funciones de Microsoft 
Excel, lo mejor es introducir una 
parte de la ecuación, como por 
ejemplo =sumQ y luego pulsar 
MAYÚS+F3: en ese momento se 
accede directamente a la lista de 
funciones disponibles. 


Sistema corrupto 


A veces, sin saber muy bien por qué, 
el usuario se puede encontrar con un 
mensaje de error parecido a éste 
cuando intente arrancar su ordena¬ 
dor: "No se encuentra un archivo en 


/IOSUBSYS", produciendo un cuel¬ 
gue total, siendo imposible poner el 
ordenador en marcha. Ante esto, se 
pueden hacer dos cosas: volver a 
instalar el sistema operativo o arran¬ 
car el ordenador en modo de "Sólo 
símbolo de sistema" -pulsar F8 en el 
arranque- y teclear estas líneas para 
restaurar el Registro de Windows- es 
conveniente hacer antes una copia 
de seguridad. 

CD Windows 

Regedít<espacio>/E<espacio>Reg 

edit.txt 

Regedit<espacio>/C<espacio>Re 

gedit.txt 

Con esto, el PC volverá a la vida. 


Colores exectos para le Web 



Al a hora de crear gráficos para 
Internet, uno de los problemas más 
habituales que el usuario puede 
encontrar es el cambio de colores 
entre la imagen original y la que apa¬ 
rece una vez abierta la página en un 
programa explorador. Muchos 
paquetes profesionales de software 
gráfico incluyen la opción de paletas 
adecuadas para la creación de gráfi¬ 
cos libres de errores de color en 
Internet. Si se es usuario de «Paint 


Shop Pro», un programa Shareware 
fabuloso, se puede descargar en 
http://jascsoftware.com/colors.html 
una paleta optimizada para este pro¬ 
grama Posteriormente, una vez 
abierto el programa, hay que cargar 
esta nueva paleta con el comando 
"Colors/Load Palette/browser.pal". 
De esta forma, se obtendrá la seguri¬ 
dad de que el gráfico diseñado se 
visualizará en todo su esplendor en 
una página Web. 



Aprender de los maestros 


En el aprendizaje de programación 
en HTML para crear paginas Web 
personales, siempre es una buena 
¡dea echar un vistazo al código de 
cualquier pagina que se pueda visitar 
con el programa explorador. Si se 
utiliza, por ejemplo, «Internet 
Explorer», se puede seleccionar 
"Ver/Código fuente" para que se 
abra una ventana del Bloc de notas 
con el código HTML de la página 
que se esté visitando 


Música privada 


Si se quiere escuchar CD-ROM de 
música en el ordenador sin molestar 
a nadie, hay que pulsar dos veces ' 
sobre el icono del altavoz amarillo 
que aparece en la barra de herra- 
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mientas de Windows y verificar la 
casilla "Silencio" del apartado CD. 
Posteriormente, hay que introducir el 
CD-ROM en el lector, conectar los 
auriculares y controlar el volumen 
directamente con la rueda del lector. 


Copias rápidas con Corel 


Casi todos los programas de Corel, 
como «Corel Draw 8» o «Corel 
Xara», comparten una técnica para 



copiar rápidamente objetos gráficos. 
Sólo hay que seleccionar el objeto 
que se quiera en un dibujo, mantener 
pulsado el botón izquierdo del ratón, 
arrastrarlo como si se fuera a mover, 
y pulsar a la vez el botón derecho del 
ratón. En ese momento, en el lugar 
en el que se iba a mover el objeto, se 
creará una copia del mismo. 


ComDlementos extra para 
PowerPoint 


En la carpeta ValuPack/AMOVIE del 
CD de Office, hay una herramienta 
con la que se pueden añadir nuevos 
formatos de vídeo a las presentacio¬ 
nes. En ella se encuentra el archivo 
autodescomprimible Amovie.exe. 

Una vez ejecutado, introducirá en el 
sistema el ActiveMovie API, lo que 
permitirá reproducir archivos con for¬ 
mato AVI, QuickTime, AU, WAV, MIDI 
y AIFF en «PowerPoint» y en Internet. 



Entrar directamente 
en CC:Mail 


Para entrar directamente en el cliente 
de correo Lotus CC:Mail sin necesi¬ 
dad de teclear la contraseña, se 
puede crear un acceso directo del 
archivo ejecutable en el escritorio y 
luego pulsar sobre él con el botón 
derecho del ratón y seleccionar 
Propiedades. En el campo "Destino" 
de la solapa "Acceso directo" hay 
que poner la ruta completa del archi¬ 
vo ejecutable más el nombre y apelli¬ 
do entre comillas y a continuación la 
contraseña. De forma genarl, la línea 
de comando quedaría así: 


x:\lotus\CCMAIL\WMAlL32.EXE 
/LOGIN m:\ccdata "Nombre 
Apellido" contraseña. 


En busca 

del escritorio perdido 


Si por casualidades de la vida se 
pierde el icono de la barra de tareas 
de Windows 98 que da acceso direc¬ 
to al escritorio, se puede restaurar 
creando un nuevo fichero de texto 
en la carpeta 

C:\WI NDOWSXApplication 
Data\Microsoft\lnternet 
ExplorerXQuick Launch, con el texto: 

[Shell] 

Command= 

lconFile=explorer.exe,3 

[Taskbar] 

Command=ToggleDesktop 

Hay que guardar el fichero como 
Mostrar Escritorio.SCF. Con esto, el 
icono volverá a su sitio. ID 
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del radiocontrol y el modelismo. 
Toda la información que necesitas. 
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Mas de 6.000 paginas con la 
información imprescindible 
para el usuario de Pe. 
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HOT SHAREWARE ON LIME 

Todo el Shareware para tu Pe. Mas de 
30 000 programas clasificados por 
temas, con descripciones en castellano, 
para encontrar lo que buscas. 
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NETMANÍA ON UNE Dos revistas en una 

La primera publicación 
en y para Internet. 

Web exclusivo para 
lectores de Netmama, 
con contenidos propios 
para los 

incondicionales de la 
Red. 


MICROMANIA 
ON UNE 

La revista de 
videojuegos mas 
divertida de Internet. 
Nuevo servicio de 
Chat exclusivo solo 
para adictos. 
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UNIDAD LECTORA 

■ Tecnología CAV: Velocidad constante 20X, 
Transferencia de 3000 KB/seg. Sostenida 
cuando actúa como lector CD-ROM. 

■ Doble Láser y CUf para actuar como DVD 
5x (5484 KB/seg). 

■ Compatible CD-Audio, CD-Extra, CD-ROM, 
CD-ROM/XA, Photo CD, CD-R,CD-RW, 
DVD-ROM y DVD'Video (2 caras/2 capas) 

■ Interfaz IDE en cualquiera de sus 
configuraciones. 

■ Tiempo acceso 90 ms como CD-ROM y 
140 ms como DVD. 

■ Buffer 512 KB. 

■ Vida del Producto 125.000 POH (Horas de 
funcionamiento) a un uso del 20%. 

OTROS: Conectores Salida para auriculares 
Control de volumen de sonido, Botón de 
expulsión, Puerto IDE, Salida de sonido 
interno, Configuración Maestm/Esclavo. 
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TARJETA DESCOMPRESDRA MPEG-2 (DXR2) 

■ Resolución Máxima de 1280x1024 a 60 fps con 16MÍII. colores. 

■ Video MPEG-2, MPEG-1, DVD Video 1.0 (30fps NTSC, 24fps PAL). 

■ Sonido Dolby AC-3 (5.1), PCM Audio y MPEG Audio (Video CD). 

■ Conectores Internos: Entreda directa DVD y CD-ROM. Salida para 
tarjeta de sonido. 

■ Externos: Salida SP / DIF para Dolby Digital (AC-3) y VGA para 
monitor. Entrada VGA de tarjeta de video. Salida Svideo para 
conexión directa a TV con cable T Svideo y video compuesto. 

OTROS: Control Video Pausa, Avance, retroceso rápido/lento, y Play. 
Avance y retroceso de pista, selección de idiomas, delección de 
subtítulos, ángulos, restricción a menores, búsqueda por tiempo o 
nombre. Manual De Instalación y puesta en marcha (multi-lingúe). 
Software Controladores para Windows 95 en disquete y juegos 
CLAW y Wing Comader 4. Accesorios Cable de datos CD-RDM IDE, 
Cable para conexión a TV (Svideo y Video Compue’riu), Cable VGA-VGA, 
Cable de sonido para conexión DVD con MPGE-2. 
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Apellidos 
Dirección 
Localidad 

Provincia . .....C. Postal 

Teléfono.. .... La Clave Secreta es:. 

_l Si, deseo recibir información de los productos de Creative Labs 
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Sólo en PCmanía 


Los Reyes Magos llegan con adelanto. PCmanía viene \|> 
cargado de CD-ROM, a cual más interesante. «La 
Enciclopedia Planeta» está avalada por la larga 
experiencia que la editorial catalana tiene en el mundo 
de la cultura; el CD-ROM de demostración es una clara 
muestra de la calidad de este producto. 

El legendario mundo de la acupuntura tai bien tiene 
cabida este mes en PCmanía. ¡ n el CD-ROM de aplicación 
se podrán descubrir las milenarias técnicas chinas. 
Conectarse a Internet es cada día más imprescindible El CD- 
ROM de «Jet Internet» abrirá las puertas de la gran Red. 

La fábrica de sueños de LucasArts sigue funcionando a 
toda máquina. Prueba de ello es la demo de la aplicación 
«Star Wars: Behind the Magic» que este mes se incluye 
en el CD-ROM de demos. «Vehicles Special Edition» 
muestra un amplio ejemplo de lo que la versión comercial 
del programa ofrece. Imágenes inéditas, maquetas de las 
naves, vídeos espectaculares,... todo lo que rodea la 
leyenda de «Star Wars» en vuestro PC. Completan el CD- 
ROM la versión try-out de «Cool 3D 2.0», las demos de 
«Ring» y «VR Baseball 2000», los programas de 
generación de animaciones GIF, la solución interactiva de 
«Starcraft» y los habituales 25 programas Shareware. 


Servicio de atención al usuario 

PCmanía dispone de un servicio técnico en e! que podéis 
consultar sobre la instalación de los CD ROM de portada de 
la revista, de Lunes a Viernes de10a14yde16a 2C«*r ras 

o 

(durante el mes de agosto este servicio sólo funcionará 

de 10 a 14), llamando al teléfono (91) 653 73 17 

Os rogamos que, en la medida de lo pasible, lo hagáis frente 
al ordenador y con éste encendido Si un CD-ROM os diera 
error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 
confirmad que el problema está en el CD ROM y no es un 
defecto de configuración o instalación. 


Cómo arrancar lefs CD-ROM 


La aplicación solamente funciona bajo Windows 95 y es 
autoarrancable al introducir e! CD ROM en la unidad 
Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 
PCmanía, bastará con teclear "Menú" desde el directono 
raíz de vuestra unidad de CD ROM Los CD ROM son 
autoejecutable si disponéis de Windows 95 Algunos de los 
programas que encontraréis pertenecen a la modalidad de 
Shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza un uso 

prolongado de los mismos. 


o 








CHINA: 


A unque ya se avisa 
en las pantallas 
de Introducción 
de la aplicación no esta 
de mas que insistamos en 
el hecho de que este CD 
ROM de Medicina Tradi¬ 
cional China Acupuntura y 
la Moxibustion tiene un ca¬ 
rácter puramente informati 
vo, por lo que NO debe utili¬ 
zarse para aplicar o aplicarse 
esta medicina 

Los puntos principales del menú 
son cuatro: Historia, Acupuntura, 
Autodiagnóstico y Tratamientos 
En el apartado de Historia, se na¬ 
rra como nació la Medicina Tradi¬ 
cional China y cómo ha ido evo¬ 
lucionando hasta nuestros días 
como se origino en la Antigua 
China de las grandes dinastías y 
cómo se ha asentado en la Euro¬ 


pa de los grandes avances tecno¬ 
lógicos En este sentido, es muy 
curioso observar cómo esta 
Ciencia cura dolencias y enfer¬ 
medades que la Moderna Medici¬ 
na aun no sabe como tratar 
Dentro del apartado de Acupun¬ 
tura, se muestran todos los ele¬ 
mentos que esta Ciencia utiliza 
para sanar desde agujas hasta 
imanes sin olvidar la Moxibus 
tíon es decir la aplicación de ca¬ 
lor a puntos vitales del cuerpo hu¬ 
mano con el fin de conseguir la 
eliminación de enfermedades 
Por supuesto, la Acupuntura y la 
Moxibustion no serian compren¬ 
sibles si no se explicaran antes 
como así se hace en la aplica¬ 
ción, sus principios filosóficos, 
como el Yin y el Yang o la teoría 
de los cinco movimientos. Son te¬ 
orías que ayudan a entender la 


pcCEDan/a 

Funciona solamente 
bajo WINDOWS 95 
y WINDOWS 98. 

Esta co ROM m obsequia 
conjunta e inseparablemente 
con ROMANIA. 


Mientras que la Medicina que nosotros conocemos, 
es decir, la occidental, tan sólo tiene 200 años de 
existencia, la Medicina Tradicional China cuenta con 


más de 5.000 años de desarrollo. Desde que nació 
ha ido evolucionando hasta convertirse en una 
extraordinaria ciencia curativa. Desgraciadamente 
las puertas de occidente se han cerrado al saber 
oriental, pero Pcmanía ha sabido entender la 
importancia de esta Ciencia, por lo que ha creado 
esta interesante aplicación. 
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medio de porcentajes los órganos 
que están afectados. De este mo¬ 
do cuando alguien acuda a la 
consulta del médico acupunturis- 
ta, único facultativo que puede 
aplicar la Acupuntura, este ya sa 
brá como tratar la enfermedad. 
Por último, y muy interesante, se 
encuentra el apartado de Trata- 
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profundidad de esta Medicina y 
sus lineas de actuación. 

Gracias al Autodiagnóstico, el ter 
cer apartado del menú principal, 
el lector podrá saber en que esta 
do se encuentra su cuerpo y qué 
deficiencias tiene. Dentro de este 
punto se ha creado un programa 
gracias al cual, y después de se¬ 
ñalar las dolencias, apuntará por 





Seguí te Medcma Tradicional Chna. Ib enerva se 
desplaza o se mueve por Ib superficie del cuerpo 
e través de tos femados Chtags, Tsngs o Kngs, 
según Oriente, y Mendenos o Canales seguí 
Occidente Mendfcmo es una Inea ¡maznara o de 
referencia que no existe realmente, pero ni 
conocer tos putos de o 

resonadores, tos unimos entre si y decimos que 
pertenecen a ui órgano o una viscera 
Los chinos dicen que es un canal reai por donde 
fluye o orexia ui filado denominado Energía (Qi). 
es deor, el congrio de portes que se encuentran 
en Ib periferia dei organismo Con tes agidas 
cimas podemos mamputar el deseq^dbno 
energético y funcioneí de un órgano o una 


miento En el se ha creado un 
cuerpo humano y se ha dividido en 
sistemas. Cada uno de los siste¬ 
mas cuenta con las enfermedades 
que le afectan y que pueden ser 
curadas y tratadas por la Acupun¬ 
tura. Asi al pulsar sobre cada par¬ 
te del cuerpo un especialista se¬ 
ñalara de qué manera tratan estas 
ciencias ese sistema orgánico del 
cuerpo humano pero ademas 
explicara de qué forma combate 
cada una de las enfermedades y 
cómo y en qué puntos aplica las 
agujas, imanes, moxas, etc. 

Con la aplicación «Medicina Tra¬ 
dicional China: Acupuntura y Mo- 
xibustión» abrimos las puertas de 
una medicina milenaria Pero aun 
que el CD-ROM es puramente di¬ 
dáctico el lector no debe aplicar 
se ni aplicar acupuntura. Solo un 
médico acupunturista puede tra¬ 
tar enfermedades por medio de 
esta ciencia oriental B 





Ls ter apta de tes ventosas fue creado por el 
pueblo chr» ertre tos años 281 -341 a deC Se 
usan en tes enfermedades causadas por 
Vierto-Huneded, en tes enfermedades 
reumáticas,paráftsts reumática dotar corporal, 
espasmos y contradirás, etc 
Existen cifer entes tpos de veri os as: Vertosa de 
bambú, ventosa de ceromca, vertosa de crisfai. 
y itUnamente tos chinos hen confeccionado uno 
ventosa de ptáshco con un vastago dentro de 
efe que hace de electo de egya de ocxpcrtire 
yate vez de campo ma^iétco 

Existen dos maneras de usar tes ventosas 
- Manera Cruenta hacendó escarificaciones en 
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(Versión Demo) 


Un nuevo CD-ROM cultural completa la oferta 
que este mes PCmanía presenta a sus lectores. 
Se trata de la versión demo de la 
«Enciclopedia Planeta Focus 99», 650 Megas 
donde el usuario podrá conocer el contenido 
de los ocho CD-ROM temáticos que incluye la 
versión comercial de la editorial catalana. Al 
tratarse de una versión demo se ha incluido parte del 
segundo CD-ROM (Vida) y se han desactivado algunas opciones. 



U una nueva enciclope 
día en formato CD- 
ROM hace aparición 
en el mercado. En esta ocasión el 
producto surge de la mano de 
Planeta Multimedia 
En la pantalla principal de la demo 
se puede configurar la calidad de 
las presentaciones y el método a 
través del cual el usuario navega¬ 
rá por las páginas de la enciclo¬ 
pedia (mediante el ratón teclado 
ojoystick) Una vez configurado 
el entorno el usuario se adentrará 
en el menú de la enciclopedia, 
distribuida en cinco puntos 
Enciclopedia permite el acceso a 
los artículos enciclopédicos pala¬ 


bras hechos, definiciones o per¬ 
sonajes concretos a los que se 
pueden llegar tras aplicar una serie 
de filtros para conseguir que las 
búsquedas resulten más efectivas. 


Búsqueda, hace posible la aplica¬ 
ción de ocho filtros temáticos 
con sus subtemas y apartados, 
permitiendo buscar la informa¬ 
ción entre los más de 100 000 tér 



minos contenidos entre la enci¬ 
clopedia y el diccionario. El texto 
de los artículos aparecerá incom¬ 
pleto pero el usuario tiene acce¬ 
so a las animaciones vídeos y fo¬ 
tografías del segundo tomo de la 
enciclopedia, a paVitalla completa 
y en miniatura, en caso de selec 
cionar un elemento multimedia 
contenido en otro CD-ROM 
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Aquí tenéis la séptima entrega de la edición de carátulas coleccionares para decorar vuestros 
propios CD. ya sean de audio. de datos, etc.. Las imágenes en las que están basadas 
son las ilustraciones ganadoras de nuestro concurso Fotomania y las publicamos 
como homenaje a sus autores, dada la gran calidad de los trabajos presentados. 


























































































































Indice tecleando una palabra cla¬ 
ve o parte de ella se podrá acce¬ 
der a todos los temas que traten 
sobre la palabra solicitada 
Sumario: en este apartado apare¬ 
cen los contenidos relacionados 
con el tema enciclopédico que se 
estén consultando. 

Elementos Audiovisuales: en este 
apartado se puede visionar el ma¬ 
terial audiovisual del segundo 
CD-ROM de la enciclopedia. 
Artículos Relacionados: índice 
que contiene los artículos que 
versan sobre el tema a consultar. 
Al tratarse de una demo el texto 
de los artículos que se muestra 
esta incompleto pero se permite 


crear un pequeño dossier. al que 
se le pueden añadir diferentes ar¬ 
tículos y temas de interés, a mo¬ 
do de resumen. 

Entorno Virtual: en este apartado 
se ofrece una galería de imáge¬ 
nes 3D a través de cuya pulsa¬ 
ción se va realizando una selec¬ 
ción temática de artículos 
relacionados con la biología eco¬ 
logía. genética o el cuerpo huma 
no. Mientras el usuario disfruta de 
gran cantidad de vídeos, anima¬ 
ciones y fotografías, avanzará en 
el conocimiento de la naturaleza. 
Galería este apartado se presen 
ta a modo de índice de todos los 
elementos audiovisuales de la co¬ 



lección de CD-ROM pudiéndose 
efectuar búsquedas tanto temáti¬ 
cas como conceptuales. Se pue¬ 
de visualizar en miniatura las fotos 
incluidas en el resto del CD-ROM 
y a pantalla completa todas las 
presentaciones relacionadas con 
la materia del CD 
Atlas: sólo está disponible en la ver¬ 
sión comercial de la enciclopedia 


Diccionario: Planeta ofrece un 
practico glosario que incluye los 
innumerables términos definicio¬ 
nes y sinónimos desarrollados a 
lo largo del estudio de los distin¬ 
tos artículos de la enciclopedia. 
En definitiva una demo muy inte 
resante para evaluar el gran pro¬ 
vecho que se le puede sacar a 
una enciclopedia interactiva. B 





























Star Wars: 

Behind the Magic 



Cuando en 1978 George Lucas estrenó "La 
Guerra de las Galaxias", seguramente no 
imagino la gran repercusión cinematográfi¬ 
ca y social que anos mas tarde tendría 
Muestra de esta honda influencia es la con¬ 
secuente trilogía nacida poco tiempo des 
pues El gran imperio de George Lucas tie¬ 
ne su base en un amplio y beneficioso 
merchandising que veinte años después si¬ 
gue aun reportando importantes ingresos 
«Star Wars: Behind the Magic» es una apli¬ 
cación de referencia indispensable para to¬ 
do amante del cine y por supuesto para los 
incondicionales de Lucas. La versión demo 


«Vehicles Special Edition», 
que este mes ofrecemos, 
contiene la sección dedi¬ 
cada a los vehículos de la 
versión comercial. En ella 
se encuentra toda la infor¬ 
mación de cualquier nave de las aparecidas 
en la saga de películas 
Desde la pantalla principal donde se repro¬ 
duce un video con escenas de las películas, 
se accede al apartado Vehicles. Una vez 
dentro se presentan todas las naves dividi¬ 
das en grupos. Starfighters, Aircraft, 

Ground Craft, Capital Ships y Other Craft 
Desde esta pantalla también se tiene acce¬ 
so a Charts donde se muestran dos deta 
liadas comparativas de las naves 
Dentro de los grupos se puede descubrir 
cómo se fabricaron las maquetas, imágenes 
y vídeos coitos de las naves en acción . 




La raza humana está sufriendo los efectos de 
una plaga extraterrestre Ish ha pasado de ser 
un simple mortal a ser un Dios gracias a una in¬ 
tervención divina Ahora su destino es el de sal 
var a la Humanidad. La rolling demo incluida en 
el CD-ROM, presenta una de las aventuras grá¬ 
ficas que prome¬ 
te ser de las mas 
espectaculares 
del año La músi¬ 
ca de Wagner 
enriquece este 
juego que segu¬ 
ro no sólo nos 
atrapará con 
sus imágenes 
también lo hara 
con su banda 
sonora. 



VR Baseball 2000 



El béisbol es uno de los deportes que ma¬ 
yor numero de seguidores tiene en los Es 
tados Unidos Gracias a la enorme afición 
que dicho deporte genera en este país, los 
simuladores deportivos basados en este 
juego cada vez tienen una mayor calidad 
La demo que se incluye en el CD-ROM 
ofrecerá la posibilidad de realizar los mejo¬ 
res golpes que podáis imaginar Vuestro 
objetivo será conseguir el mayor numero 
de "home runs" posibles. 
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conecta 


El mundo de las 
telecomunicaciones 
en sus manos 



El primer catálogo del sector con toda la 

información sobre: 

► Operadores Telefonía móvil ► Telefonía Telefax PC-on une ► Accesorios 



Si nu cunsiQue sus 
eiemplares a tiempo 
solicítelos a nuestro 
servicie de 
Atención al lector 


conecta 


CON EL MUNDO DE 
LAS COMUNICACIONES 


Una publicación de Motorpress-lbenca 




























Ulead Cool 3D 2.0 

Este magnífico programa del cual incluimos una versión try-out valida du¬ 
rante 15 días en el CD ROM, permite crear increíbles animaciones 3D 
con gran sencillez Esta orientado principalmente a la generación de títu¬ 
los en tres dimensiones, aunque la posibilidad de importar ficheros gráfi¬ 
cos 2D WMF y EMF dotan al programa de mayores recursos a la hora de 
diseñar animaciones a partir de estos ficheros. 

Desde esta aplicación se pueden ex¬ 
portar las imágenes creadas a ficheros 
de video (AVI) o GIF animados,convir¬ 
tiéndose en una herramienta ideal a la 
hora de crear vídeos para aplicaciones 
multimedia o vistosos GIF para paginas 
Web. La opcion diag&drop (arrastrar y 
soltar) facilita el uso de los efectos en la 
imagen ya que solamente habrá que 
seleccionar el elemento deseado y 
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arrastrarlo sobre esta transformándola automáticamente El número máximo 
de trames del que se puede hacer uso es de 32 767 por lo que la calidad en la 
animación está sobradamente asegurada En el CD-ROM encontraréis, ade¬ 
más, dos plug-ins que añadiran los efectos de shadow y blend a la amplia libre¬ 
ría que de por sí incorpora el programa 




Iber Explorer 

Con esta aplicación ya no es necesario contratar los servicios de un proveedor a Internet. 
El sistema innovador que propone Iber Explorer consiste en realizar una conexión a su ser 
vicio mediante un 906 por lo que sólo ha de abonarse el precio de las llamadas Las tari¬ 
fas de este prefijo 906 son las que Télefomca tiene estipuladas para este tipo de servicio. 
El elemento mas destacado del navegador de Iber Explorer es su mando a distancia vir 
tua! Desde esta interfaz, el usuario puede acceder a distintas paginas clasificadas por te¬ 
mas (actualidad, deportes, ocio economía empleo .) a su cuenta de correo electrónico 
a paginas chat, etc. 

Posee además, interesantes herramientas que facilitan la navegación por la Red de redes 
como son la inclusión de un traductor de paginas de inglés a castellano y un código visual 
de restricción de páginas para que los padres sepan qué es lo que pueden ver o no sus hi¬ 
jos Por supuesto, contempla la posibilidad de crear cuentas de correo electrónico perso 
nales. El servicio Europost permite crear cuentas gratuitas, garantizando la confidenciali¬ 
dad de los mensajes que sean enviados dentro de su entorno. Ya no hay escusas para 
conectarse a Internet. 

La aplicación funciona bajo Windosw 95 y Windows 3.x. Para instalar la versión Windows 
95 desde el menú hay que pulsar el icono Instalar. Para instalar la versión de Windows 3 x, 
desde el directorio WIN3X, hay que ejecutar IBEX4009 EXE 
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Intel Inte! Inside y Pentium son marcas registradas de Intel Corporation © 1998 
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CALIMA OPTIMA V2266/300 

• Celeron 266/300-LX 

• CD-ROM 32x 

• HD 3,2 Gb 

• Sonido 16 stereo 

• 32 Mb SDRAM 

• Teclado programable 

• Vga 4 Mb AGP 

• Micrófono en tedado 

• Monitor 15” Calima .25 

• Altavoces 60 W 

Cromadear 

• Windows-98 

CALIMA STILETTO V2266/300 

• P-ll 233/266/300 

• Touch-pad 2 botones 

• FDD 1,44 Mb 

• Ratón PS/2 

• HD 3,2 Gb 

• Infrarojos Rápido 

• 32 Mb SDRAM 

• Puerto l/O Serie y 

• TFT 13,3” XGA o 

Paralelo 

TFT 12,1” SVGA 

• USB: 2 Puertos 

• CD-ROM 20x integrado/ 

• Salida monitor externo 

DVD 

• Teclado 88/89 tedas 

• Audio: In, Out y Jack 

CALIMA GALLEY T6350/400/450 


• P-ll 333/350/400/450-BX 

• HD 6,5 Gb 

• 64 Mb SDRAM 

• Vga 8 Mb 740 Intel AGP 

• Monitor 15” Calima .25 
Cromadear o 17’ Calima 
.25 Cromadear 


• CD-ROM 40x 

• Sonido 64 stereo PCI 

• Teclado programable 

• Micrófono en teclado 

• Altavoces 240 W 

• Windows-98 
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Especial Tu Web paso a paso en el CD-ROM 


Como complemento a la sección de la revista, se han incluido en el CD-ROM los siguientes programas - 


ülead GIF Animator 

Presentamos la tercera versión 
de este conocido programa pa 
ra la edición de ficheros GIF 
creado por Ulead En esta ver¬ 
sión se ha mejorado la función 
de construcción de la paleta de 
colores, se incluye soporte para 
plug-ins compatibles con «Pho¬ 
toshop», "sprites" en movi¬ 
miento automatizados y soporte 
de vídeo mejorado. Todo esto 
convierte a «Ulead GIF Amma- 
tor3» en una herramienta ideal 
para el diseño y creación de atractivos efectos que añadir a una pagina Web Una de las 
opciones mas interesantes consiste en la posibilidad de grabar la animación creada en for¬ 
mato AVI QuickTime e incluso como un ejecutable EXE. En el CD-ROM se incluye una ver¬ 
sión completamente funcional durante los primeros 15 días. 





Universal 

Animator 

Con este programa es posible crear previ 
sualizar y grabar cualquier animación para la 
Web prácticamente a partir de cualquier apli¬ 
cación. «Universal Animator» es una paleta 
flotante que aparece cuando se imprime un 



documento, y en lugar de mandarse a la im¬ 
presora por defecto se envía ai programa De 
esta forma se pueden realizar animaciones 
GIF con cualquier aplicación capaz de impri¬ 
mí! Esto desemboca en una enorme variedad 
de efectos y posibilidades al no estar el usua¬ 
rio limitado a una sola aplicación sino que 
puede utilizarlas todas e incluso combinarlas 
para conseguir el efecto deseado. La versión 
incluida en el CD-ROM está limitada a los sie¬ 
te primeros usos, a partir de ese momento el 
programa no será funcional 


Animagic 



GIF 

«Animagic GIF» es una potente pero sencilla herramienta de animación de 
ficheros GIF. Esta aplicación genera ficheros que son de un 10% a un 80% 
más pequeños (en cuanto al tamaño del archivo) que los GIF no optimiza¬ 
dos y construye animaciones a partir de fotogramas individuales o a partir 
de GIF animados El usuario podra controlar fácilmente la función loop la velocidad del GIF producir co¬ 
lores transparentes, etc. Todo esto puede ser realizado sin necesidad de conocimientos previos sobre pa¬ 
rámetros de bajo nivel. La versión de evaluación que ofrecemos es completamente funcional durante los 
primeros 30 días, a partir de ese momento se desactivaran algunas funciones y a pasados seis meses de 
la fecha de instalación no será posible grabar los GIFs realizados. 
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¿Buscas al mejor proveedor de Internet? 
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Solución interactiva 
de StarCraft 

«Starcraft» ha sido considerado el mejor juego 
de estrategia del año y se ha convertido ya en 
un clasico de este género pese a su reciente 
aparición. En la solución interactiva que publi¬ 
camos hemos incluido las diez "Reglas de 
Oro" para ser un jugador experto. Estas están 
avaladas por jugadores de "élite", por lo que 

confiar en ellas no estara de mas. El estudio minucioso de las unidades que 
componen cada raza también sera fundamental a la hora de comenzar una parti¬ 
da. Zergs Terrans y Protoss han sido estudiados bajo lupa por nuestro equipo. 
Encontrareis todos sus puntos fuertes y débiles eri esta solución. 

Animaciones 

De nuevo este mes se ha seleccionado un con¬ 
junto de animaciones consideradas de gran inte¬ 
rés por su calidad artística. Para comenzar a vi¬ 
sualizarlas hay que pulsar sobre la torre de 
Instalar/Ejecutar de esta pantalla De esta mane¬ 
ra accederéis a la pantalla denominada ' Anima 
nía" donde podréis visualizar estas imágenes. 




Pixel a Pixel 73 

En el directorio denominado PIXEL73 del CD ROM podréis encontrar los ficheros gráficos 
que participaron en el concurso Pixel a Pixel correspondientes al numero 73 de la revista 


Concurso de Ficheros Musicales 73 

En el directorio MOD73 del CD ROM podréis encontrar los ficheros musicales que partici¬ 
paron en el Concurso de Ficheros Musicales correspondientes al número 73 de la revista 



E n este CD ROM se encuentra lo imprescindible para disfrutar de 
una conexión a la Red fiable, segura y rapida El CD-ROM contiene 
información sobre Jet Internet y manuales de los programas más populares. 
También incluye esos programas para su inmediata instalación Destacar una 
oferta por parte del proveedor junto con la posibilidad de darse de alta Finalmente, se ofrecen 
también soluciones para empresas que incluyen conexiones corporativas y comercio electró¬ 
nico Para la completa visualizacion del CD-ROM es necesario tener instalado un navegadort. 
Dentro del propio CD ROM se encuentran dos versiones de ^Internet Explorer». 




Juegos 

© I cono: Juego de agudeza visual. 

© MangaPoker: Juego de Poker. 

© OMF2097: Trucos para el OMF2097. 

© Pl: Programa que busca en el disco duro los 
distintos niveles de los juegos mas famosos 
© Puzzle: Este juego rompe una foto en pie¬ 
zas que habra que juntar de nuevo 
© Shitar's Attack: Entretenido matamarcianos 
© Tamagotchi RPG: Hay que salvar el planeta 
de estas simpáticas criaturas. 

© Timeout: Curioso frontón para ordenador 
©Zogtris: Versión libre del Tetris. 

Utilidades 

© Bell: Controla la factura telefónica. 

© Calculadora: Para acertar con los cálculos 
© Busca Iconos: De gran utilidad para obte¬ 
ner los iconos de los ficheros 
© Imagen Este programa alegrara los escrito¬ 
rios de los ordenadores. 

© Mega Install: Utilidad que se emplea para 
crear programas de instalación. 

© Gestión de Valores: Imprescindible para 
todo inversor de bolsa que se precie 
© SlowCopy: Con este programa se puede 
copiar en disqueteras y usar otras aplicacio¬ 
nes de forma simultánea. 

© Temp: Los 'ficheros basura ' no se le resistí 
ran a ningún usuario gracias a este programa 



Varios 

© Functions 98: Pequeño programa de fun¬ 
ciones matemáticas comunes. 

© GeVi: Utilidad para gestionar uno de los ne¬ 
gocios mas visitados el Video Club 
© Historia de España (II República): Aplica¬ 
ción para aprender la Historia de España 
© Ke me Kuentas 1: Primer número de un 
nuevo fanzine electrónico. 

© Ligafato: Para fans de la Liga Fantástica 
© NoMeLeas 7: Séptimo numero de este ve¬ 
terano fanzine electrónico. 

© Osci-Spec: Programa para visualizar la se¬ 
ñal de la tarjeta de sonido. 

© Zebal: Curioso programa de inteligencia ar¬ 
tificial capaz de conversar con las personas 
como si se tratara de una más. 

















Oferta valida hasta el 31 de Diciembre de 1998 


Descubre la Fórmula Unica... 

Rapidez 2 + 5enficio 3 v 
‘ ^ + Experiencia 

* \j (Solidez) = Vetfaternef 



.. . que saca 1 hispas a tu Conexión 


Acceso a Internet (Trimestral: 3.900 pts) 

( Semestral: 6.500 pts ) ~^ 
C Anual: 10.500 pts 


ct-lMes 



Para más información, llámanos 

Telf. 902-345 345 


Incluye. • acceso ilimitado IVA no Incluido 

• 3 MB de espacio Web 

• 2 e-mail 


»■ 


Telefónica 


Info Vía Plus 


O 

M 



Todo un Acierto. 


Internet http://www.jet es 
Infovia http //jet.inf 
info@jet.es 
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III Concurso de Diseño 


¡¡Participa y consigue 
cada mes fantásticos premios!! 



BOLEOC Luis Gordillo (Sevilla) CABALLO Lucio D Ray (Burgos) SANGE Dose A. Cabrera (S/C Tenerife) 


























Bases 



e Ilustración 



Tarjeta TD24 64 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
2 hasta 4 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución. 


Este mes... 


Windows Draw 6 



De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire¬ 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el numero 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta pagina, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imagen 
que ha resultado agraciada. Una se¬ 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmama 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


Un completo conjunto de 
herramientas formado por: 
«Windows Draw 6», «Photo 
Magic»,«lnstant 3D» y «Media 
Manager». Con ellos las 
creaciones serán de gran calidad 


HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n°4 
San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envíen un fichero 
gráfico a la siguiente dirección: 

PCmama 
C/ Ciruelos 4. 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid. 

En el sobre debe consignar "Concurso Pixel a Pixel" 

También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección: 

ptxel.pcmania@hobbypress.es 

La duración del presente concurso es de doce meses Comienza en 
el número 64 de PCmama con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el número 75 de PCmanía con la 
publicación de los ganadores de ese mes. 

2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
así como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongáis los 
medios necesarios para que ésto no ocurra. 

3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tienen ningún 
límite en cuanto a tamaño o número de colores. Unicamente 
tendréis que tener en cuenta la capacidad maxima de un disquete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de forma 
especial que sean los formatos GIF y JPEG los más utilizados pues 
son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros 

4. Los dibujos deben ser originales. No está permitido digitalizar 
obras de otras personas, aunque sí es posible coger alguna parte 
mínima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 
CompuServe e Internet, es obligatorio enviar el fichero fuenie en el 
caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga también estos ficheros, 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 
hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido. En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, sera 
anulada su participación. 

5. La elección de los ganadores se realizara la primera semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la revista 
PCmanía Un ganador absoluto recibirá una tarjeta gráfica TD-24 
128 cedida por Batch-PC y cinco personas más obtendrán un 
producto cedido por Micrografx . 

6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de la revista. PCmanía se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de citar el nombre del autor 

7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 
resuelto por el jurado de PCmanía, siendo su decisión inapelable El 
hecho de participar en el concurso supone la aceptación 
incondicional de las bases aquí expuestas. 


Con la colaboración de Batch Pe 
y Micrografx Ibérica 


























ESTO ES 

M ÁS CO MPLICADO 
QUE LA DECLARACIÓN 
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Por fin hay una nueva 
revista de informática con la que 

tú. yo. cualquier a, entenderá 

la informática. 



Sale un viernes sí y otro no. 


Sólo 250 Ptas. 
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® Incluido en el CD-ROM 
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Infografía 


Consultas en la siguiente direcc in 
infografia.pcmania@hobbypress.es 


3D Studio VIZ 2.0 



muy similar al conocido 


«3D Studio MAX». Comparte con 
éste toda su interfaz de trabajo, 
respetando el mismo sistema de 
modelado, edición, aplicación de 
modificadores y animación, por lo 
que a un usuario que ya conozca, 
aunque sea vagamente, el 
funcionamiento de MAX, no le 
costará trabajar con VIZ. 


Roberto Potenciano Acebes 

as diferencias entre 
uno y otro estriban en 
la orientación del pro¬ 
grama. Mientras que MAX es una 
herramienta orientada hacia múl¬ 
tiples disciplinas, como es la vi- 
sualización, la creación de cabe¬ 
ceras, los efectos especiales o la 
animación humana, en el caso de 
VIZ se recortan las prestaciones 
para usar exclusivamente las fun 
ciones de visualización aplicables 
hacia la arquitectura. Esto impli¬ 
ca un recorte notable de las posi¬ 
bilidades de animación de modi¬ 
ficadores y objetos que en VIZ 
quedan restringidos prácticamen¬ 
te al uso de la cámara. También 
desaparecen otros elementos im¬ 
portantes en MAX como el mó¬ 


dulo de postproducción de imáge¬ 
nes y aplicación de efectos espe 
cíales denominado VideoPost. o el 
apartado de cinemáticas inversas, 
entre otras cosas A cambio, VIZ 
incorpora toda una serie de herra¬ 
mientas de gran utilidad para la 
visualización arquitectónica. No 
sólo la generación automática de 
puertas o ventanas como ya incor¬ 
poraba la versión 1.0 sino toda 
una serie de ayudas para la crea¬ 
ción de escaleras, muros, barandi 
lias, entre otras muchas. 

Nuevas herramientas 

«3D Studio VIZ» incluye mu¬ 
chas de las mejoras que se han 
aplicado a MAX en las versiones 
2 0 y 2.5. Entre ellas cabe men¬ 
cionar el nuevo algoritmo de boo- 
leanas. las posibilidades de arras- 
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«3D Studio VIZ 2.0» incorpora toda una serie 
de herramientas de gran utilidad para la 
visualización arquitectónica 



Con VIZ se puede crear y editar 
fácilmente cualquier tipo de 
escalera para los proyectos. 


trar y aplicar materiales o imáge¬ 
nes. la visualización de bibliote¬ 
cas de texturas, esxcenas o dibu¬ 
jos de AutoCad, la inclusión de 
nuevos modificadores de extru 
sión o revolución o la reflexión y 
refracción en los materiales me¬ 
diante un algoritmo de trazado de 
rayos o las sombras arrojadas por 
luces omnidireccionales. entre 
otras muchas opciones. 

Para los usuarios que vienen de 
«AutoCAD», que son el objetivo 
primordial de Kinetix como 
clientes de VIZ, la precisión en la 
construcción y medición del pro¬ 
yecto siempre ha sido un factor de 
gran peso al escoger una solución 
de visualización. acostumbrados 
como están a las grandes facilida¬ 


des que «AutoCAD» aporta en 
ese sector. En este sentido, VIZ 
introdujo en su primera versión el 
trabajo mediante “atracciones” u 
“Osnaps” que se asemejaban bas¬ 
tante a las encontradas en el men 
donado programa de CAD En 
esta nueva versión se han poten 
ciado aún más y conforman el eje 
de trabajo de VIZ, permitiendo 
realizar la mayor parte de opera¬ 


ciones de creación de objetos, 
movimiento o rotación con ajus¬ 
tes del tipo Punto final. Vértice, 
Tangente, etcétera. 

Para un mayor vínculo con 
«AutoCAD», «VIZ 2.0» incorpo¬ 
ra un gestor de trabajo 
que permite vincular 
un archivo de «Auto¬ 
CAD» a \ 1Z e im¬ 
portar en éste sus en¬ 
tidades de forma 
automática denomina¬ 
do DWG Link". De 
este modo se puede 
manipular un dibujo 
bidimensional de 
«AutoCAD» y hacer 
que los cambios efec¬ 
tuados sobre él se re¬ 
flejen en la escena de 
VIZ. Aún más, los 
cambios realizados 
sobre entidades bidi- 
mensionales. como lí¬ 
neas, polihneas. etc.. 


seguirán manteniendo en VIZ los 
modificadores que se hubiesen 
aplicado, como por ejemplo una 
extrusión, de tal forma que se pue¬ 
de tener un muro ya sólido en VIZ 
con una cierta forma de los hue¬ 
cos de ventana, con textura, etc 
y con sólo alterar la forma de di¬ 
chos huecos en el dibujo de «Au 
toCAD» hacer que dichos cam¬ 
bios se reflejen automáticamente 
en el muro ya construido. El inter¬ 
cambio de información entre un 
programa y otro se realiza cuando 
el fichero «AutoCAD» se salva y 
se puede escoger desde VIZ el 
momento de la actualización. 
También se puede vincular múlti 
pies dibujos y romper el vínculo 
manteniendo como parte de la es¬ 
cena de VIZ las entidades ya im 
portadas desde «AutoCAD». In¬ 
cluso se podrán seleccionar las 
capas del dibujo que se desee im¬ 
portar y anular entidades innece¬ 
sarias para la visualización como 
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Una vez el usuario tenga los 
planos de «AutoCAD» podra 
editarlos del mismo modo que un 
elemento de VIZ. 



La creación de panoramas, al 
estilo de Quicktime VR es una 
nueva opción incluida en «3D 
Studio VIZ 2 0». 


las tramas o el texto. Otra nove¬ 
dad importante consiste en la po¬ 
sibilidad de crear muros de forma 
automática con una altura y gro¬ 
sor predefinidos y editables sobre 
los cuales automáticamente se 
creará un hueco al insertar una de 
las puertas o ventanas parametri 
zables de MAX. Este sistema 
aporta una gran versatilidad a la 
creación de fachadas ya que ade¬ 
más al editar la ventana y cambiar 
sus dimensiones automáticamen¬ 
te se modifica el tamaño y colo¬ 
cación del hueco creado. Permite, 
además, realizar copias y matri 
ces de las ventanas, creándose 
también y de forma automática 
los consiguientes huecos. Este 
sistema, aunque es de una utilidad 
notable y no suele presentar pro¬ 


blemas en la mayor parte de los 
casos, para ciertos tipos de hue¬ 
cos, como ventanas anidadas o de 
esquina, hemos podido compro¬ 
bar que a veces puede dar peque¬ 
ños problemas que se pueden 
resolver utilizando la técnica ha 
bitual de creación de huecos me¬ 
diante el uso de una booleana se¬ 
gún el método tradicional. 

La creación de terrenos desde 
curvas de nivel es otra de las posi 
bilidades que incorpora «VIZ 2.0» 
y permite modelar de un modo ca¬ 
si automático la orografía real de 
la escena, ahorrando una gran 
cantidad de tiempo en un proceso 
que hasta ahora era largo y costo¬ 
so. El usuario dispone de diferen¬ 
tes formas de creación del terreno 
con distintas aproximaciones ge¬ 


En VIZ también se podrá automatizar de una 
forma muy práctica la creación de ventanas, 
puertas, escaleras y barandillas 

- i... \.~...E. 

” IB* 


Muchas agencias de publicidad emplean este tipo de programas para 
crear carteles de gran potencia visual. 


ométricas y resolución de la ma 
lia resultante, pudiendo definir co¬ 
lores y materiales para las diferen 
tes alturas o incluso crear cortes 
en forma de terrazas como se em 
plea en muchas maquetas tradi¬ 
cionales de madera. 
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«3D Studio VIZ» incluye de serie una amplia biblioteca de modelos y objetos 3D. 


En VIZ ahora también se podrá 
automatizar de una forma muy 
practica la creación de escaleras 
y barandillas. Dispone de dos 
apartados específicos para ello en 
los que se podrán crear todo tipo 
de escaleras, en forma de L. de U. 
rectas o de caracol con todos los 
parámetros de creación de sus 
elementos configurables por el 
usuario, desde la altura de los es¬ 
calones hasta la distancia entre 
ellos o la forma del hueco de la 
escalera. Posteriormente, se pue¬ 
den añadir barandillas a las mis¬ 
mas con la forma y disposición de 
barrotes que más conveniente es¬ 
time el usuario. También es posi¬ 
ble crear las barandillas sobre la 
base de una línea o polilínea que 
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Sorhng Gptioni 
Cantone by 


La calidad del programa se refleja en 
sus espectaculares imágenes. 
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«3D Studio VIZ 2.0» 


Se pueden seleccionar las 
capas a importar desde un 
dibujo de «AutoCAD», asi 
como el modo de tratar las 
entidades del dibujo. 


incorpora un gestor 
de trabajo que 
permite vincular un 


marque el contorno sobre el cual 
se extenderá. 

Se han incluido, además, una 
serie de librerías predefinidas de 
vegetación que permitirán decorar 
los exteriores del modelo. Los 
modelos de árboles y arbustos son 
similares a los que permite crear 
el conocido modulo TreeFactory 
aunque con menor definición 
y parameros de creación. En cam¬ 
bio, disponen de un método de vi 
sualización de baja calidad auto¬ 
mático en las ventanas de trabajo 
que permitirá una mayor agilidad 
en la navegación interactiva sobre 
el modelo sin dejar de ver los 
árboles creados. Otro conocido 
Plug-in que se ha incluido en ver- 


archivo de 

«AutoCAD» a VIZ 

sion "lite” es el Smooth Move Pa¬ 
norama. Mediante esta utilidad se 
puede crear un render espacial que 
abarque los 360 grados desde la 
posición del observador, de tal 
forma que posteriormente se pue¬ 
da interactuar con la imagen final 
y variara voluntad el punto de vis¬ 
ta dentro de la misma. Es una tec¬ 
nología muy similar a la que em¬ 
plea el popular formato Quictime 
VR y que ahora se podrá emplear 
dentro de los modelos 3D. 

Esta nueva versión también in¬ 
cluye otras utilidades de interés 



Se puede manipular un dibujo bídimensional de «AutoCAD» y hacer que 
los cambios efectuados sobre el se reflejen en la escena de VIZ. 


como es la posibilidad de seccio¬ 
nar zonas de un modelo tridi¬ 
mensional de modo variable, ex- 
trusionar facetas de un objeto en 
base a un modificador, o crear 
cubiertas y biseles mediante la 
asignación directa de un perfil de 
extrusión a un contorno 2D. To¬ 


das estas herramientas hacen 
de «3D Studio VIZ» un progra¬ 
ma de gran potencia y versatili¬ 
dad en el terreno de la repre¬ 
sentación y la visualización 
arquitectónica, permitiéndo fá¬ 
cilmente crear representaciones 
y volumetrías de los proyectos. D 
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Nintendo 64 


Race 32/64 Shock 2 


Con sus 2 motores independientes, sentirás 
directamente en tus manos un mundo real mas 
allá de las sensaciones... 




Nintendo 64 

Trilogy 64 


El perfecto 3 en 1. Pad ergonómico en forma de ' 
kit de vibración y memory card de 1 Mb, a un pre. 
muy especial. 


Race Leader Forcé Feedback 


Prueba los alucinantes efectos que te harán vivir 
una auténtica aventura. 

GUILLEMOT, S.A. - Edificio Horizon 
Carretera de Rubí 72-74. Atico 
08190 Sant Cugat delValies-Barcelona 
Tel 93 544 15 00 - Fax 93 590 62 14 


www.guillemot.com 


ií 

Guillemot 


Race 32/64 COMPACT 


Toma en tus manos este volante 
deportivo y deja espacio al vértigo de 
la velocidad. 
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Conseguirlo es muy fácil. Averigua cuáles 
de las siguientes afirmaciones sobre 
«Pagis Pro 97» sori verdaderas o falsas: 

SCAN: «Pagís Pro 97» escariea 
únicamente eri blanco y negro. 

COPY: «Pagis Pro 97» convierte 
tu ordenador eri una fotocopiadora. 

SEND: «Pagis Pro 97» te permite 
compartir información via fax, 
e-rmail e Internet. 


1S 


H 




J;jí 


ju 


<«» 


IIXEROX 




% 






CUPON DE PARTICIPACION 


Características: 

•Envía imágenes a nivel 
mundial 

•Organiza sus archivos 
•Comprime archivos 
•Escanea imágenes 


NOMBRE 
APELLIDOS 


DIRECCION 


LOCALIDAD 

PROVINCIA_1__ 

C. POSTAL_ 

TELEFONO_ 

RESPUESTAS: 

SCAN: VERDADERO ~S FALSO n 
COPY: VERDADERO □ FALSO 1 
SEND: VERDADERO ~f FALSO □ 


que envíen el cupón de participao 
con las respuestas correctas, a la siguen 
dirección: HOBBY PRESS, revista Pcmam 
Apartado de correos 328 Alcobendas, Madn 
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO «Pagis Pro 9 

2. De entre todas las cartas recibidas con las respuestas corree 
se extraeran DIEZ, que serán premiadas con «Pagis Pro 97» cada un 
El premio no sera, en ningún caso, canjeable por dintr, 

3. Sólo podran entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desd 
25 de Noviembre de 1998 hasta el 30 de Diciembre de 199 

4. La elección de los ganadores se realizara el 4 de Enero de 1999 y sus nombre 

se publicaran en el numero de Febrero de la revista Pcman 

5. El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus base 

6. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resue 

i'W n -L* i >•* "e por los organ aó «p>- del concurso: XEROX IMAGING SISTEM y HOBBY F f 
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(parte II) 


José Manuel Muñoz 

eal mente, como ya se 
explicó en el primer ar¬ 
ticulo del numero ante¬ 
rior. la nueva versión 
de «Castlib» es tanto 
una librería de formas como de rna- 
cros. Como ya se comento en el nu 
mero 22 de Rendermanía. estas ma¬ 
cros se expanden como las macros de 
programación tradicionales, pero se 
comportan como funciones de C en 
lo que respecta a sus parámetros. Por 
esta razón, las llamaremos frecuente¬ 
mente funciones (o pov funciones), 
ya que se utilizarán como tales. Toda 
el sistema de generación de casas me¬ 
diante «Castlib» depende del manejo 
de unas pocas de estas funciones, 
siendo en cambio insufriblemente te¬ 
dioso el uso directo de los objetos de 
la librería. ¿Por qué? Porque harían 
falta muchas sentencias object para 
crear "manualmente" una casa a par¬ 
tir de objetos que son. en su may oría, 
trozos de pared. Naturalmente, se po¬ 
dría haber definido 20 o 30 casas uti¬ 
lizando dichos trozos, pero esto sería 
poco flexible y la repetición de 
los edificios podría quedar de mani¬ 
fiesto en una vista aérea. Es mucho 
mejor emplear macros para combinar 
aleatoriamente paredes y construc¬ 
ciones. De esta manera, si se crean 
100 casas no habrá una que sea idén¬ 
tica a otra, aunque empleen las mis- 



En el número anterior comenzamos un ambicioso proyecto cuyo 
propósito era crear una nueva versión de la vieja librería de casas 


medievales utilizando las nuevas posibilidades de «POV 3.1». 


Dicho proyecto contribuye a familiarizar al 
usuario con las macros, los arrays, las 
variables locales, etc., y enriquece un poco 
más el mundo medieval que se está creando 
entre todos los lectores. Además, este 
proyecto puede servir también para generar 
fondos para la animación que está pendiente. 


mas estructuras báxicax Asumiendo 
esto, el pov-adepto puede optar por 
las siguientes opciones: 

1) Puede limitarse a emplear las 
funciones para crear escenas de casas 
medievales, sin tener idea de cómo 
trabajan las macros por dentro. Para 
hacer esto, únicamente será preciso 
recordar los parámetros de uso de dos 
o tres funciones a lo sumo. 

2) Puede estudiar las funciones de 
la librería, aunque no vaya a emplear 
«Castlib». Esto le servirá, al menos, 
para estudiar los problemas que pre¬ 
senta la pov-programación. (El len 
guaje del programa de modelado 
«POV» presenta diferencias impor 
tantes con Basic o C. aunque presen¬ 


te algunas características propias de 
ambos lenguajes). 

3) Puede mejorar la librería alte¬ 
rando las funciones de "bajo ' nivel o 
añadiendo sus propias funciones. 

Advertencias 

Antes de empezar a comentar las 
funciones que se hallan en la librería, 
conviene explicar algunas cosas: 

1) La nueva versión de «Castlib» 
fue construida con la versión 3.1 de 
«POV» y aprovecha todas sus nuevas 
sentencias de programación. Esto sig¬ 
nifica que, obv iamente, no se puede 
renderizar ninguna escena con «Cas¬ 
tlib» utilizando «POV 3.0» o alguna 
otra versión anterior del raytracer. 



222VCmama 





















Q Taller virtual 


2) En castlefu.inc. que es el fichero 
donde se guardan todas las pov-fun- 
ciones de la librería, el usuario obser¬ 
vará que el archivo está lleno de sen¬ 
tencias #waming. Estas sentencias se 
utilizan para la depuración del código 
y se han dejado aunque, eso sí, desac¬ 
tivadas (o sea, que tienen delante el 
símbolo “//" o el de que las con¬ 
vierte en un simple comentario). Nor¬ 
malmente las sentencias #warning 
suelen borrarse cuando el código fun¬ 
ciona, pero hemos preferido dejarlas 
para que se tome nota de cómo fun¬ 
cionan y de los casos en los que pue¬ 
de ser necesario su uso. También hay 
algún que otro trozo de código con¬ 


vertido en comentarios y que se ha 
dejado en el listado para ilustrar un 
posible camino alternativo o como 
base para futuros cambios. 

3) Castlefu.inc no es, desde luego, 
el único método posible para generar 
casas. En programación casi cual 
quier tarea puede hacerse siguiendo 
multitud de procedimientos diferen¬ 
tes, y la elección entre uno u otro 
puede depender sólo del criterio del 
programador. En nuestro caso las 


funciones de castlefu no están parti 
cularmente optimizadas ni por longi¬ 
tud ni por rapidez de código, ya que 
se ha preferido que el código fuese lo 
más fácil de leer posible. 

4) Por ahora Castlefu está sufriendo 
cambios de fomia continua. Por esta ta¬ 
zón no se debe tomar este artículo co¬ 
mo algo definitivo, aunque no es pro¬ 
bable que las funciones “de usuario” 
que se describen sufran cambios en sus 
nombres o parámetros de llamada. 


La primera casa 

Desde el punto de vista del usua¬ 
rio. la librería puede utilizarse de di¬ 
ferentes modos. En primer lugar, 
echando un v istazo a la imagen que 
puede renderizarse con el archivo es¬ 
cénico panel.pov. Este fichero genera 
la lista de todos los paneles que se 
utilizan para la construcción de casas. 
Hace tiempo se comentó que los ob¬ 
jetos que componen estos paneles 
fueron creados utilizando «Rhino» 


[la nueva versión de «castlib» fue construida con la versión 

3.1 DE «POV» Y APROVECHA TODAS SUS NUEVAS 
SENTENCIAS DE PROGRAMACIÓN CON LO G'JE NO SE PUEDE 
RENDERIZAR NINGUNA ESCENA CON «CASTLIB» USANDO «POV 3.0»] 



Un deslile nocturno bajo una la olas con luz pia.anja y lade_power a 1.8, 


(aunque se podía haber empleado 
cualquier otro modelador) y luego 
fueron exportados al formato de 
«POV» y almacenados en una serie 
de ficheros ¡nc que son referenciados 
desde Castlib3.inc. el cual, a su vez 
es ''incluido” desde castlefu.inc. Los 
paneles más importantes son los tro¬ 
zos de pared de tres y cuatro metros 
de altura (aunque en el momento de 
escribir estas líneas sólo hemos utili¬ 
zado los de cuatro metros). Estos últi¬ 
mos están divididos en paneles de I. 
2. 3 y 4 metros de ancho. Estos pane¬ 
les son las piezas básicas de cons¬ 
trucción con las que se levantarán las 
fachadas de las casas. Algunos están 
vacíos, otros están adornados con vi¬ 
gas de madera y otros tienen venta¬ 
nas v puertas de madera o piedra 

Seguidamente hay que caigar el 
archivo prueba2.pov y ordenar el ren¬ 
den Asi, podrá verse cómo se rende- 
nza una casa sencilla de cinco pisos 
de cuatro metros de altura cada uno. 
(Si se desactiva el comentario de la 
sentencia plañe del final del fichero 
antes del tender se dibujará también 
un suelo checker donde cada cuadra¬ 
do tendrá un metro de longitud por 
lado, es decir, cien unidades). 

La casa tiene un aspecto muy sim¬ 
ple porque no tiene estructuras late- 
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Creatividad 


Rendermania 


Cada casa simple se crea llamando a MakeHouseO 


rales ni colgantes ni escaleras, pero 
su misma sencillez será bastante util 
para explicar el funcionamiento inter¬ 
no de la librería. Todo el proceso co¬ 
mienza con la linea donde se halla la 
invocación a la función Makehouse(). 
Es esta función la que crea la casa si¬ 
guiendo las indicaciones que se le 
han dado a través de los valores es¬ 
critos en sus parámetros. Para com¬ 
probar esto hay que eliminar el sím¬ 
bolo de comentario de la linea 
superior donde hay otra llamada a 
MakeHouseO y lanzar otro render. 
De esta forma se crea otra casa mon¬ 
tada parcialmente junto a la anterior, 
de manera que ambas parecen formar 
parte de una misma estructura. 

¿Cómo se han creado estas casas? 
¿Qué función tienen los parámetros 
de MakeHouseO? Echando un vista¬ 
zo a las líneas que preceden a las dos 
invocaciones de la función se puede 
apreciar un comentario donde se in¬ 
dica el nombre de cada parámetro, 
pero esto es demasiado escueto y lo 
mejor será echar un vistazo a la pro¬ 
pia definición de la macro, en castel 
fu.inc Allí, justo antes de la defini¬ 
ción de ésta, existe un largo 
comentario que explica el propósito 
de cada uno de sus parametros. El 
primero de ellos es “estilo", el cual 
hace referencia al tipo de puertas y 
ventanas que van a emplearse en la 
construcción del edificio. 

Las fachadas de las casas se cons¬ 
truyen con tres tipos de paneles: de 
puertas, de ventanas y de “relleno”. 


El montaje de las casas con más de una estructura es manual 


Aquí hay varias llamadas a Makehouse. 


tlib» del mes anterior, donde los pa¬ 
neles se colocaban de manera total¬ 
mente aleatoria. Esto daba como re¬ 
sultado una mezcla gráfica muy poco 
atractiva y por ello se optó por definir 
series de diferentes tipos de paneles 
para irlos dibujando cíclicamente 
(más adelante se explica con detalle) 

El parámetro que sigue es “anchu¬ 
ra”. que corresponde a la longitud de 
la casa en el eje X. En el ejemplo, se 
quería dar a la casa un ancho de ocho 
metros en este eje, así que se ha pues¬ 
to “anchura” con el valor 800. De 
manera similar, el parámetro que si¬ 
gue. “largo", se encarga de especifi¬ 
car el largo del edificio en el eje Z. 
Por último, el parámetro “npisos" se 
emplea para indicar el número de pi¬ 
sos que va a tener la casa y junto con 
los dos anteriores define las dimen¬ 
siones de las dos fachadas que van a 
representar a la casa simple. 

¿Cómo que dos fachadas? Pues sí, 
porque el parámetro que sigue, "la¬ 
dos". se encarga de indicar a la fun¬ 
ción los lados del edificio que se 
considerarán como visibles a la hora 
de situar las fachadas. Como todos 
las casas que se construyen tienen 
forma rectangular, nunca podrán 
verse más de dos caras de una casa 
en cada escena, independientemente 
de la posición que se asigne a la cá¬ 
mara. Esto permitirá ahorrar memo¬ 
ria y ganar tiempo de render de una 
manera muy sencilla. Su funciona¬ 
miento es el siguiente: primero se 
crea la fachada perpendicular al eje 


Estos últimos son paneles de diversos 
anchos que están adornados con vi 
gas dispuestas de diversas formas. 
De esta manera, al combinar aleato¬ 
riamente todos estos tipos de paneles 
siguiendo ciertos criterios, se consi¬ 
gue que cada edificio sea diferente al 
anterior. Pero, volviendo al primer 
parámetro, los pisos de cuatro metros 
de altura pueden escoger entre cuatro 
estilos de ventanas que se intercalan 
con las series de relleno Hay dos 
estilos “rústicos" que emplean venta¬ 
nas y puertas de madera y dos estilos 
donde se emplea piedra para los mar¬ 
cos de puertas y ventanas. En Castle- 
fu hay declarados cuatro identifi- 
cadores llamados respectivamente ti¬ 
po rustico!. tipo_rustico2. tipo_pie- 
dra I y tipo_piedra2 para estos estilos. 
En el ejemplo se han empleado “ti- 
po_piedral“ (los estilos rústicos no 


están habilitados). El segundo pará¬ 
metro es la altura en metros de cada 
planta de la casa. Normalmente, un 
metro en Castlib se expresaría con un 
valor de cien unidades, pero en este 
caso se hace una excepción por la 
cual este parámetro deberá valer 
siempre tres o cuatro. 

El siguiente parámetro es 
“tipo fachada”, que puede tomar al¬ 
guno de los valores asignados a va¬ 
rios identifteadores también declara 
dos en Castlefu.inc (normal 1. 
normal2. balcones, etc.). Tipo_fa- 
chada se emplea en la función Make- 
Fachada() -que es llamada por Ma¬ 
keHouseO-, dentro de un #switch 
que se encarga de determinar los ti¬ 
pos de paneles que van a emplearse 
para construir las paredes de los dife¬ 
rentes pisos. Esto supone un cambio 
con respecto a la versión de «Cas- 


En esta pantalla se puede observar la lista de paneles de la nueva librería 
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función solamente se encarga de 
crear las dos fachadas de la casa y de 
rotarlas según lo ordenado en el pa 
rámetro “lados’’. El proceso de cons¬ 
trucción real se Ilesa a cabo desde 
otras funciones. Echando un vistazo 
a MakeHouse() se puede ver que en 
ella se llama dos veces a MakeFacha- 
da() Esta función sólo necesita un 


Otra casa montada manualmente 


Una casa mas 


Z y dejándola en la posición en que 
ha sido creada o se la rota 180 gra¬ 
dos, según el valor de "lados". Des¬ 
pués se crea la otra fachada, que será 
rotada 90 o -90 grados, según sea el 
caso (ver código de MakehouseO). 

Y ya sólo quedan los parámetros 
encargados de definir la forma del te¬ 
jado. Se trata de “grados_tejado” y 
“tejado_cortado". Se empleará el pri 
mer parámetro para especificar el tipo 
de inclinación del tejado. En la actual 
versión de «Castlib» se han prepara¬ 
do piezas para inclinaciones de 26.45 
y 63 grados, y éstos son precisamente 
los valores que admite el parámetro. 
Los tejados de 26 grados sori quizá 
demasiado puntiagudos y sólo se les 


[MAKEHOUSEO NO CONSTRUYE REALMENTE NADA 

ESTA FUNCION SOLAMENTE SE ENCARGA DE CREAR 
LAS DOS FACHADAS DE LA CASA Y DE ROTARLAS 

SEGÚN EL PARÁMETRO DENOMINADO “LADOS”] 


Las tropas humanas se disponen a abandona! su 
burgo natal con rumbo a la próxima batalla 


debe emplear en casas que no sean 
excesivamente anchas en el eje X (de 
lo contraiio el tejado puede ser muy 
largo). Por el contrario, los tejados de 
63 grados son bastante achatados y 
normalmente sólo se emplearán en 
estructuras laterales cortadas y en es¬ 
tructuras colgantes. 

Finalmente, "tejado_cortado” se 
emplea para indicar si el tejado está 
completo, en cuyo caso daremos el 
valor 3 al parámetro, o si está corta¬ 
do en el centro por uno de los dos 
lados (valores 1 o 2). Y todavía que¬ 
da un último parámetro, pero en el 


momento de escribir estas lineas 
aún no tiene uso. 

Dicho esto es hora de realizar al¬ 
gunos experimentos. Primero de to¬ 
do hay que sustituir el valor de teja- 
do_cortado por I o 2. cambiar la 
anchura o el largo de la casa, el nú¬ 
mero de pisos y los grados del teja¬ 
do. Pero hay que tener en cuenta dos 
cosas. Primera, tanto el largo como la 
anchura deben tener siempre valores 
múltiplos de 100 y la anchura sólo 
debe ser modificada en intervalos de 
200 unidades. El valor mínimo para 
la anchura de la casa es de dos me¬ 


tros (200). Este valor y los sucesivos 
incrementos de 200 unidades serán 
válidos con tejados de 26 grados, pe¬ 
ro hay otras anchuras que darán pro¬ 
blemas con tejados de 63 grados. En 
este ultimo caso, sólo serán validos 
valores de anchura múltiplos de 400 

Las macros 
construyen una casa 

Una vez conocida la forma de em 
plear MakehouseO para crear casas 
sencillas, pasaremos a estudiar el pro¬ 
ceso de construcción. MakeffouseO 
no construye realmente nada. Esta 


parámetro en el que se indica el largo 
en X que va a tener la fachada a cons¬ 
truir. La primera vez. MakeHousef) 
invoca a MakeFachada!) pasándole el 
ancho de la fachada perpendicular al 
eje Z y posteriormente vuelve a lla¬ 
marla dándole los datos de anchura 
de la fachada restante. 

Si ahora se examina el código de 
MakeFachada o de las funciones a las 
que llama esta macro quiza os sor¬ 
prenda el comprobar que se está re- 
ferenciando a los parámetros de Ma- 
keHouseO: estilo, npisos. etc. ¿No 
son estas variables locales a Make- 
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Esto es lo que sucede cuando la variable lados' tiene un valor incorrecto 


Un experimento de medición de distancias 


House() y no deberían, por tanto, ser 
desconocidas para MakeFachadaQ? 
No. Resulta que una variable local 
definida en una función A podra ser 
utilizada desde otra función B a la 
que llame A (Nota: esto concuerda 
con lo que se explicó en el numero 22 
de Rendermanía, aunque en dicho se 
cometió el inexcusable error de decir 
que estas reglas de ámbito son las 
mismas que se aplican en el lenguaje 
C. Por el contrario, en C una variable 
local definida en una función no po¬ 
drá ser utilizada desde fuera de dicha 
función). Esto significa que en 
«POV» una función C podra utilizar 
las variables de otra llamada A si esta 
última la invoca o si A invoca a B y 
esta ultima invoca a C En la práctica, 
esto podria/deberia ocasionar errores 
en ciertos casos. (¿Será esto un error 
de concepto en el diseño del lengua¬ 
je?). En fin. el caso es que MakeFa- 
chada() "hereda" todas las variables 
locales de MakeHouseO y. como los 
parámetros de una función son varia¬ 
bles locales de dicha función, el 
resultado equivale a pasar los pará¬ 
metros de MakeHouseí) a MakeFa- 
chada() y sus descendientes. 

Después de esta disgresión no re¬ 
sultará extraño encontrar dentro del 
#switch a la variable tipo_fachada 
(uno de los parámetros de MakeHou¬ 


seO) como condición de la sentencia. 
Los casos (#case) de este #switch 
tratan la construcción de las facha¬ 
das. Examinemos el caso de la casa 
del ejemplo a la que se ha dado un ti- 
po_fachada con valor "normal 1", Lo 
primero que puede verse es una sen¬ 
tencia #while que sirve para ir cons¬ 
truyendo la fachada piso a piso. Em¬ 
pezando con el primer piso, se dará 
al contador de pisos “cpiso" el valor 
0 y se irá incrementando esta varia¬ 
ble con cada nuevo piso. Hay que de¬ 
cir que para cada tipo de fachada 
puede haber un tratamiento distinto, 
dependiendo de si se va a construir 
la casa con paneles de tres o de cua¬ 
tro metros de altura. Este último es 
el caso de nuestro ejemplo y por ello 
saltaremos a la sentencia que sigue al 
else de la condición #if (altura_pi- 
so=3). Allí se comprueba si se está 
tratando el primer piso (cpiso=0) o 
alguno de los restantes. En el primer 
caso se emplearán paneles de puer¬ 
tas, ventanas y de relleno mientras 
que en el caso de los pisos superiores 
sólo se emplearán paneles de estos 
dos últimos tipos. Lo cierto es que en 
MakeFachadaf) tampoco se constru¬ 
yen directamente las fachadas. En lu 
gar de esto la función almacena una 
lista de valores en el array global or 
den_muro[] Más tarde la lista de ór¬ 


denes -cuyo fin se marca con el valor 
255- será empleada dentro de la fun¬ 
ción CreaMuroO para crear otra ta¬ 
bla de datos donde se guardarán los 
códigos de los paneles que servirán 
para crear el nuevo trozo de muro 
(correspondiente al piso en curso). 
Luego, al regresar de CreaMuroO, 
MakeFachada() llamará a otra fun¬ 
ción llamada DibujaMuroO que, por 
fin, procederá a dibujar el muro em¬ 
pleando el array tira[] que ha sido re¬ 
llenado por CreaMuroO. 

Esto fue hecho así porque la crea¬ 
ción del muro requena bastante códi¬ 
go y no la redacción no deseaba re¬ 
petir dicho codigo para cada tipo de 
fachada a crear. ¿Y por qué tanto có¬ 
digo? Pues porque la creación de las 
paredes debe resolver bastantes pro¬ 
blemas. Como ya se ha dicho antes, 
hay bloques de diferentes anchuras y 
tipos que se utilizaran de forma espe¬ 
cífica para que encajen en la anchura 
preestablecida desde MakeHouseO. 

Para entender cómo se ha resuelto 
esto, hay que estudiar la estructura de 
los arrays globales definidos en cas- 
tlefu.c. En primer lugar, se encuen 
tran los paneles en sí, esto es, los ob¬ 
jetos que han sido almacenados en el 
array del mismo nombre. Dentro de 
este array de dos dimensiones los pa 
neles han sido clasificados según su 


altura menos I, lo que se indica con 
el valor del primer índice del array. 
Así. en paneles[.3J[01 se guarda el pri 
mer panel de 4 metros de altura, en 
paneles[3][l ] se guarda el segundo, 
en paneles[21[0] se guarda el primer 
panel de 3 metros de altura, etc. La 
misma organización emplea el array 
ancho_paneles, donde se guarda el 
ancho en metros de los paneles equi 
valentes del array paneles. (Así, an- 
cho_paneles[3][0] guarda el ancho 
del objeto guardado en paneles|3||ü|. 
etc) Y como se han clasificado los 
paneles según su anchura, puede de¬ 
cirse que el segundo índice de los 
array s anteriores viene a ser el código 
de cada panel. Por esta razón los 
arrays donde se guardan las series de¬ 
finen a éstas utilizando dichos códi 
gos. (estamos llamando serie a una 
lista de códigos que apunta a una lista 
de paneles de un tipo determinado). 
Hay definidos varios arrays que guar¬ 
dan series de diferentes tipos. Existe, 
por ejemplo, el array senes_pane- 
les_relleno4. donde se guardan las se¬ 
ries de paneles de relleno de 4 metros 
de altura, también están los arrays se- 
ries_ventanas I_piedra4 y series_ven- 
tanas2_piedra4, donde se guardan se¬ 
ries de paneles de ventanas de los 
tipos 1 y 2 (de 4 metros de altura en 
ambos casos). La razón de ser de es- 
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tas series radica en que la mera colo¬ 
cación aleatoria de paneles que se 
hacía antes daba un pésimo resultado 
gráfico. Por esta razón, se escribie¬ 
ron varias series de códigos para que 
los paneles se colocasen en grupos 
que casasen entre sí. (Por ejemplo, 
las ventanas de piedra de la serie I 
quedan bastante mal junto a las de 
serie 2 y tampoco queda bien que las 
ventanas sean colocadas de manera 


echar un vistazo a los elementos con 
índice 3 del array paneles. Los códi¬ 
gos significan que la serie está com¬ 
puesta ten este orden) por los pane¬ 
les panelR4x]_2y4, panclR4x2 2y4 
y (nuevamente) panelR4xl_2>4. El 
mismo sistema rige en todos los de¬ 
más arrays de series. 

Y con todo lo comentado hasta el 
momento, hay que dar paso al código 
de CreaMuroQ. Esta función es lla- 


entrará en el trozo de código dedica¬ 
do a este caso, donde se trata el caso 
de la elección de una de las series de 
series_paneles_relleno4. Seguida¬ 
mente el programa escogerá aleato¬ 
riamente una de las series de este 
arrav. Para ello se empleará la si¬ 
guiente sentencia: 

#loca] 

serie=int(rand(R)*limite relleno4); 


Prueba con luz blanca y tade power a mayor potencia 


Hecho esto se empleara un bucle para 
guardar los códigos de la serie elegi¬ 
da en el array tira (donde van a escri¬ 
birse los códigos de los paneles que 
se dibujaran luego) y, finalmente, se 
saldrá del bloque #case. 

El siguiente paso será incrementar 
el índice de la lista de órdenes de or- 
den_muro. En caso de que el progra¬ 
ma llegue al fin de la lista (codi- 
^0=253). el índice se pondrá a cero 
para volver a empezar, siempre, claro 
está, que la longitud de la tira no sea 
ya igual o superior a la que se dió co¬ 
mo parametro a la función CreaMu 
ro() (lo que se verifica dentro del 
#while que engloba al ttswitch). 

Naturalmente, puede suceder que. 
como las senes se escriben comple- 


excesivamente salteada con los pane¬ 
les de relleno). 

Para comprender esto mejor el 
usuario debe echar un v istazo al array 
series_paneles_relleno4. En dicho 
array (al igual que sucede con los de¬ 
más arrays de definición de series) 
cada fila de números constituye una 
serie. Cada serie puede tener un má¬ 
ximo de cinco5 elementos, aunque 
normalmente habrá sólo cuatro o me¬ 
nos elementos. El final de cada serie 
se indica con el valor 255. En el caso 
de la primera serie de este array. sus 
códigos son 0. 6 y 0. Hay que poner 
especial atención en estos números y 


mada por MakeFachadal) después de 
que se haya guardado una lista de ór¬ 
denes en el array orden muro. Una 
vez en CreaMuro, estas órdenes son 
comparadas con los valores del 
#swítch principal de la función. Se¬ 
gún los valores definidos en esta lista, 
el programa optará por poner series 
de relleno, de ventanas de uno u otro 
tipo, o de lo que sea. Suponiendo que 
el programa está tratando un elemen¬ 
to dado de orden_muro y que el valor 
guardado equivale al definido para el 
identificador paneles. rellcno4. utili¬ 
zado en una de las sentencias #case 
del switch. En este caso el programa 


[la variable limite_relleno está 

DEFINIDA JUNTO AL ARRAY DE SERIES 

DE PANELES DE RELLENO] 


tas dentro de la tira, la longitud total 
de ésta exceda a lo deseado y para 
prevenir esto sigue un bloque de có¬ 
digo que evitará el problema elinn 
nando los últimos paneles indicados 
en la tira (o sustituyéndolos por otros 
más cortos). Con esto, el programa 
regresa a MakeFachadal). donde se 
llamará a DibujaMimX) para dibujar 
el trozo de fachada reseñado en los 
códigos del array tira. 

En cuanto a los tejados, una vez que 
se han dibujado las dos fachadas ne¬ 
cesarias. MakeHouse llama a la fun¬ 
ción MakeTejadoj). la cual a su vez 
llama a las funciones MakeTeja- 
do26(), MakeTejado45() o MakeTeja- 
do63(). según sea el caso. En estas 
funciones, los tejados se construyen 
con trozos de un metro de profundidad 
en Z y diferentes longitudes en los ejes 
X e Y (de nuevo, según sea el caso). 

Casas complejas 

Lo que se acaba de describir es el 
ciclo básico de construcción de una 


La variable limite_relleno está de¬ 
finida junto al array de series de pa¬ 
neles de relleno y su valor es el del 
número de series guardadas en este 
array. Con esta fórmula el valor de¬ 
vuelto en la variable serie oscilará en¬ 
tre 0 y el número máximo de elemen¬ 
tos del array (la función para 
números flotantes “int” elimina la 
parte decimal del valor dev uelto). 

Hecho esto se sumará al contador 
de longitud de la tira en construcción 
el valor de longitud de la serie elegi¬ 
da. Para ello se ayudará de otro array 
donde se han guardado las longitudes 
en metros de las series de paneles. 
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Los colores de las paredes y el telado utilizan una semilla distinta a la También se le puede dar un valor directo como color elegido 

empleada en el resto de las funciones 


cil identificar a que #tf o #while per¬ 
tenece un #end. Y también conviene 
incluir abundantes comentarios so¬ 
bre el cometido de las estructuras de 
datos y las funciones. Esto último es 
importante, no sólo para otros usua¬ 
rios que eventualmente puedan deci¬ 
dir utilizar dicho código, sino tam¬ 
bién para nosotros mismos, ya que 
de lo contrario puede suceder que no 
entendamos el listado que escribi¬ 
mos la semana pasada. 

Lo siguiente será recordar en to¬ 
do momento que cuando «POV» se 
niegue a funcionar será siempre por 
culpa nuestra. Encontrar errores de 
sintaxis es bien fácil puesto que el 
mismo «POV» enviará un mensaje 
indicando el error y el numero de lí- 


[LOS ARRAYS DE «POV» FUNCIONAN DE MANERA SIMILAR 

A LOS DE BASIC Y. AL REVES DE COMO SUCEDE CON LOS 
DEL LENGUAJE C. EL PROGRAMA CONTROLA 

CUANDO SE EXCEDEN LOS LIMITES DEFINIDOS] 


casa sencilla. Pero, ¿cómo crear es¬ 
tructuras más Complejas? Para lograr¬ 
lo. lo más sencillo es superponer va¬ 
rias casas simples de diferentes 
tamaños sobre la casa principal. Al¬ 
gunas de estas casas pueden tener al¬ 
go menos de altura que la principal y 
colocarse en los lados de ésta, en cu¬ 
yo caso se pueden llamar estructuras 
salientes o laterales a estas casas. 
Otras pueden tener un tamaño reduci 
do y sobresalir un poco de la casa 
principal o de las secundarias. Si ade¬ 
más de esto, estas estructuias son pe¬ 
queñas. podrán llamarse estructuras 
colgantes. También se puede colocar 
casas de escasa longitud en los ejes X 
\ Z pero bastante alargadas en el eje 
T. Estas estructuras pueden ser torres 
que se coloquen, también, en las es¬ 
quinas de la casa principal o bien en 
el tejado de esta. Y tampoco hay que 
olvidar las escaleras que pueden lle¬ 
gar a una altura de cuatro u ocho me¬ 
tros. según el tipo que se eliga. 

En cuanto al sistema de coloca¬ 
ción. se podrían colocar estas casas a 
mano, utilizando varias sentencias 
MakeHousei) para cada casa com¬ 
pleja, pero esto no tiene demasiado 
interés. Es más interesante escribir 


una nueva función que cree casas 
complejas siguiendo ciertos criterios 
lógicos. Esta función podría apoyar¬ 
se en un array donde se guardasen 
las alturas máximas de las estructu¬ 
ras a montar. De esta forma sería 
sencillo montar unas estructuras so¬ 
bre otras o tener claro qué zonas es¬ 
tán libres y cuáles no para evitar su 
perposictones no deseadas. Al 
mismo tiempo, un array de este tipo 
sería muy útil para determinar las 
zonas cercanas a la casa donde po¬ 
drían mapearsc habitantes. 

Problemas 
de programación 

Aunque queda mucho por decir 
sobre las funciones que se pueden es¬ 
cribir para generar ciudades medie¬ 
vales o de otro tipo, ya va siendo ho¬ 
ra de que se coemnten algunos 
problemas típicos a los que hay que 
enfrentarse al programar con 
«POV». Antes, sin embargo, hay que 


aclarar que la redacción de la revista 
emplea desde hace algún tiempo la 
versión de Windows, ya que resulta 
muy cómoda por muchas razones. 
Para empezar, la imagen generada 
puede conservarse mientras se estu 
día el fichero que la ha generado y 
es. además, muy fácil editar más de 
un fichero y copiar trozos de texto de 
uno a otro. El editor integrado que 
incluye la versión de Windows per¬ 
mite también accederá la sintaxis de 
cualquier sentencia y disponer de un 
sistema de ayuda bastante potente. 
Además, se puede continuar estu 
diando el código mientras se está 
lanzando un render. etc. 

Pero vay amos con los problemas 
típicos de la pov programación. Lo 
primero a lo que hay que acostum 
brarse es a escribir listados que sean 
tan fáciles de leer como sea posible. 
Esto quiere decir que es conveniente 
emplear un sangrado consistente al 
escribir, puesto que así será más fá- 


nea donde se haya cometido, pero 
habrá ocasiones en que la cosa no 
será tan sencilla (como cuando a al¬ 
guien se le olvide un #end por algún 
sitio). Pero lo peor son. sin duda, los 
fallos lógicos que suelen deberse a 
errores en el diseño o a despistes A 
continuación se listan algunos de 
los errores más comunes que pue¬ 
den cometerse. 

1) Los arrays de «POV» funcio¬ 
nan de manera similar a los de Basic 
y, al revés de como sucede con los 
del lenguaje C, el programa controla 
cuándo se exceden los límites defini¬ 
dos. Así. el intentar acceder al quinto 
elemento de un array que sólo tenga 
cuatro declarados dará como resulta¬ 
do un mensaje con el texto “array 
suscript out of range” (array fuera de 
rango). Tampoco se permiten valores 
negativos para los índices. En resu¬ 
men, cuando aparezca este mensaje 
habrá que controlar los valores de los 
índices del array. 
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2) Otro error muy común es Utili 
zar #declare en lugar de #local y vi¬ 
ceversa. A veces esto puede ocasio¬ 
nar problemas difíciles de identificar 
al principio. Si utilizamos #local para 
trabajar con una variable global el 
usuario se dará cuenta del error pron¬ 
to, pero si se utiliza #local con un 
array global puede que cueste un po¬ 
co ver la lógica del error (al menos la 
primera vez). 

3) Hay que tener muy presente la 
forma en que las funciones devuel¬ 
ven los objetos. Esto puede parecer 
una tontería pero puede causar cierta 
perplejidad en algunos cerebros. Si 
por ejemplo, se emplea una función 
para crear más de un objeto, enton¬ 
ces se puede utilizar una unión den¬ 
tro de dicha función para englobar a 
los objetos y luego utilizar la palabra 
“object" para englobar la llamada a 
esa función. También se puede em¬ 
plear la unión para englobar a la fun¬ 
ción de llamada pero si. en cambio, 
no se utliza la unión dentro de la fun¬ 
ción y se emplea object en la invoca¬ 
ción. entonces se obtendrá un error 
difícil de identificar (al menos hasta 
que uno se acostumbra). Es impor 
tante echar un vistazo a la organiza¬ 
ción de Castlefu.inc, 


4) Otra manera fácil de meter la 
pata es cometer fallos lógicos. Estos 
errores son los más difíciles de ras¬ 
trear y los más comunes de realizar. 

Depuración del código 

De la misma manera que sucede 
con los compiladores de lenguajes 
convencionales, «POV» dispone de 
algunas sentencias que pueden ayu 
dar a rastrear los errores, permitien¬ 
do comprobar los valores de las va¬ 
riables y arravs del programa 
escénico, además de servir para 
comprobar los sitios por donde pasa 
la ejecución del mismo. Una de estas 
sentencias es ttwarning. que suele 
ser utilizada en compañía de las fun 
dones de cadena concat y str. Lo 
que hace ttwarmng es imprimir la 
cadena de texto entrecomillada en la 
ventana messages” del editor 
#waming se emplea como una sen 
tencia de «POV» convencional, es 
decir, se la escribe dentro del fichero 
escénico, en el punto adecuado y 
«POV» la ejecuta al encontrarla du¬ 
rante el proceso de parsing (compi¬ 
lación). Así. la línea... 

#waming “el programa no debería 
haber pasado por aquí" 


imprime el mensaje entrecomi 
liado. Hay que añadir que esta sen¬ 
tencia también emplea símbolos de 
control de impresión que ya cono¬ 
cen los programadores de lenguaje 
C. Así, si se escribe... 

#warning "el programa no debería 
haber pasado por aquí\n\n” 

...«POV» imprimirá el mensaje y 
además añadirá dos retomos de carro 
(\n=equivale a return). Pero la verda¬ 
dera utilidad de ttwarnmg es la de 
permitir comprobar valores de varia¬ 
bles, lo cual es muy útil si se sospe¬ 
cha que dichos valores son erróneos. 
En la siguiente línea: 

#warning concat(“indi_ tira 
".strfindi jira,0,0),”\n") 

el cometido de concat es el de su¬ 
mar una o dos cadenas de texto, lo 
cual es necesario ya que #warning 
sólo puede imprimir una por vez. Ca¬ 
da una de las cadenas a sumar está 
separada de la siguiente por una co¬ 
ma. pudiéndose utilizar la función str 
dentro de los paréntesis que englo¬ 
ban a las cadenas a sumar. El propó¬ 
sito de esta última función es tomar 


el valor de una variable flotante y 
convertirlo en una cadena. Los dos 
números que siguen a la variable son 
espccilícadores de formato que la re¬ 
dacción siempre deja a 0 (consultad 
los ejemplos de la ayuda para estu¬ 
diar su función exucta). 

En castlefu tne hay muchos ejem¬ 
plos de uso de estas sentencias. 

Las texturas 

Un último detalle a comentar pa¬ 
ra completar la sección de Taller 
virtual es el de las texturas aplica¬ 
das a los objetos. Para los objetos 
como las vigas, la madera de puer¬ 
tas y ventanas, las rejas de hierro, 
etc., se han empicado siempre las 
mismas texturas. Sin embargo, para 
las paredes y los tejados de los edi¬ 
ficios se pretendía utilizar texturas 
diferentes en cada casa. ¿Por qué? 
Porque la excesiva uniformidad de 
color en las casas de pueblo no que¬ 
da demasiado bien (Por esta razón 
no se han usado bitmaps). El proce¬ 
so seguido fue el siguiente: 

1) Se empleó un escáner para car¬ 
gar escenas con colores interesantes 
y se leyeron los valores RGB de estos 
con un programa de retoque fotográ¬ 
fico. Los diferentes valores leídos se 
almacenaron en los artays color_pa- 
red y color_tejado. 

2) Se escribió la función denomi 
nada eligc colores casal) que debe 
ser invocada cada vez que vaya a 
construirse una nueva casa. Esta 
función escoge aleatoriamente colo¬ 
res para las paredes y el tejado y 
crea un mapa de colores a partir de 
pequeñas variaciones sobre el color 
elegido. De esta manera el resulta¬ 
do no es demasiado uniforme. 

3) En último lugar, la textura de la 
pared se aplica sobre todos los obje¬ 
tos a los que aún no se había asignado 
ninguna textura (los paneles) En 
cuanto a los tejados de las casas cons¬ 
truidas. la textura se aplica desde las 
funciones para tejados. 
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En las páginas siguientes se analizan varios modeladores, 
utilidades y pov-ipas de interés. Todos estos productos han sido 
incluidos en el CD-ROM de PCmanía y no tienen ningún recorte en 
sus posibilidades. Además, su análisis permitirá estudiar las 
ventajas y problemas de las filosofías de algunos de los productos 
freeware (relacionados con «POV») más conocidos. 


José Manuel Mui oz 

ntes de comenzar hay 
que añadir que muchas 
de estas utilidades no 
están limitadas al mun¬ 
dillo de «POV». Algu¬ 
nas son modeladores que permiten 
exportar modelos o escenas a otros 
entornos (como es el caso de 
«Spatch»), Otras son herramientas o 
plug-ins que aún no son muy conocí 
das pero que pueden cobrar impor¬ 
tancia en un futuro próximo. En cual¬ 
quier caso este articulo puede servir 
también para ilustrar un poco el pa¬ 
norama de los modeladores y herra 
mientas relacionadas con «POV». 

Spatch 1.51 

Aunque la versión I 51 de 
«Spatch» lleva ya bastante tiempo en 
la Red hemos decidido incluirla tam¬ 
bién entre las utilidades descritas en 
el presente articulo. La razón, natu¬ 
ralmente, es la buena acogida que ha 
tenido este modelador entre los lee 
tores desde que apareció por primera 
vez en estas páginas en el numero 13 
de Rendermanía. Además, para quie¬ 
nes no tuv ieron la ocasión de leer los 
artículos de aquel numero, incluimos 
también la traducción al castellano 
(realizada por Txemi Jendrix) del ma¬ 
nual del programa. Por si aun hay al¬ 
guien que no lo conozca. «Spatch» es 
un modelador freeware de splines 
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ideal para modelar formas orgánicas. 
El trabajo con este programa se basa 
en crear formas bidimensionales di 
buiando curvas splines y luego en 
“elevar" a estas para obtener superfi 
cies 3D. Con sus escasos 30 coman¬ 
dos, «Spatch» no es precisamente el 
modelador de splines más potente del 
mercado pero sí es indiscutiblemen¬ 
te, el más fácil de aprender y de ma¬ 
nejar. Además, la filosofía de trabajo 
del programa permite crear formas 
muy rápidamente y ver inmedia 
tamente los resultados de las opera¬ 
ciones en las ventanas de trabajo. Y, 
por si todo esto fuera poco. «Spatch» 
puede exportar a muchos formatos, 
entre los que cabe destacar los de 
POV, DXF, VRML 2.Ü. RenderMan... 

También hay que decir que Mike 
Clifton (el autor de «Spatch») ha 
puesto en su página Web (Error! Bo- 
okmark not defined.) fuentes para 
ayudar a otros programadores a que 
creen sus propios plug-ins de expor¬ 
tación. Así, gracias a este detalle, han 
comenzado a aparecer recientemente 


plug-ins que permiten a «Spatch» rea¬ 
lizar exportaciones para modeladores 
como POVLAB y MORAY. También 
se ha incluido en el CD-ROM alguno 
de estos plug-ins y parece que lo úni 


co que se precisa para que funcionen 
es descomprimirlos en el directorio de 
«Spatch» En definitiva. «Spatch» es 
una opción muy recomendable para 
quienes deseen iniciarse en el mundo 




















En el CD-ROM 


del modelado de splines o para los 
que pretendan utilizar un modelador 
sencillo y a la vez potente y rápido 
(Aunque se le echan en falta muchas 
opciones, el programa permite mode¬ 
lar fiamas muy complejas como, por 
ejemplo, cabezas humanas i. 

Spilin 1.2 

Este programa freeware cuyo au¬ 
tor es Alessandro Falappa es. como 
su nombre índica, un Editor de spli- 
nes. Pero, sin embargo, su filosofía es 
muy distinta de la de «Spatch». «Rhi- 
noceros» y otros programas basados 
en splines. De hecho, el autor no lla¬ 
ma modelador a su programa (aun¬ 
que sea ésta su función), sino que lo 
denomina Editor gráfico de curvas”. 
Así, aunque el programa fue diseña¬ 
do pensando en «POV». «Spilin» no 
genera ficheros de escena completos 
(con su cámara, etc.) sino que expor¬ 
ta los objetos creados en ficheros .inc 
donde los objetos se almacenan con 
las instrucciones del lenguaje escéni¬ 
co de «POV»; Lathe. Prism o Sor 
Básicamente el programa se reduce a 
unos cuantas comandos que sirven 


tencia de «POV» que se va a emplear 
para guardar el objeto (Lathe. Prism o 
Sor), el numero de pasos de la curva, 
el color del objeto y otros detalles. Al 
grabar se creará un fichero inc con el 
tipo de sentencia correspondiente En¬ 
tonces. y utilizando un editor de tex¬ 
tos. se podrá incorporar el nuevo ob¬ 
jeto al archivo escénico. 

El programa no esia pensado para 
crear escenas o modelos complejos, 
sino solo para diseñar formas emple¬ 
ando algunas sentencias de «POV» 
que a muchos pov maníacos les resul¬ 
tan difíciles de escribir directamente. 
El programa tiene algún que otro fa¬ 
llo en el rcdibujado de las líneas (lo 
que se aprecia sobre todo si el grid es¬ 
tá activado) pero por lo demás es rá¬ 
pido y de un manejo muv simple. 



i i 





«Spatch- es un modelador muy adecuado para 
trabajar con formas orgánicas 

para dibujar y editar curvas spline y 
realizar la exportación. Todo el traba¬ 
jo se realiza con los puntos que con¬ 
trolan las curvas y no existen opcio¬ 
nes de trabajo con objetos, texturas, 
jerarquías, capas, cámara, etc. 

En fin una vez instalado el progra¬ 
ma. la pantalla de trabajo se div ide en 
tres áreas principales. En la parte su¬ 
perior de la pantalla puede verse una 
corta fila horizontal de iconos (con 
menos opciones aún que las que pre¬ 
senta «Spatch») mientras que el resto 
del espacio está repartido entre la 
ventana de dibujo de curvas y la de 
representación 3D en tiempo real 
Nada más ejecutarse el programa, és¬ 
te ya entra en el modo de dibujo (el 
icono del lápiz) y se puede comenzar 



Creación y edición de los punios de una 
superficie con «Spilin Editor 

a dibujar la curva activando o no la 
opción de Grid de que dispone el pro¬ 
grama. Entonces, mientras se dibuja, 
puede observ arse cómo la forma de 
la superficie 3D en construcción va 
apareciendo en la ventana 3D. Si no 
se desplaza a dicha ventana podrá 
apreciarse cómo cambia el cursor pa¬ 
ra indicar que se puede hacer girar la 
forma en curso arrastrando con el bo¬ 
tón izquierdo del ratón (también se 
puede efectuar zooras arrastrando 
con el botón derecho del mismo). Es¬ 
to serv irá para comprobar la rapidez 
del render de trabajo del programa. 



Configuración del acceso a POV» de «Moray». 


que emplea OpenGI.. (Por cierto, se 
puede cambiar la calidad del render 
con el icono de la esfera roja). 

En la v entana de dibujo se pueden 
insertar nuevos puntos de control para 
la curva (icono del lápiz con el signo 
+). seleccionar un grupo de puntos de 
la misma (icono de la flecha), y trasla¬ 
dar rotar, escalar y efectuar la opción 
de “espejo" con los puntos de la selec¬ 
ción. También se puede optar por ce¬ 
rrar automáticamente la curva spline. 

En cuanto a la exportación, al orde¬ 
narla aparecerá una ventana desde la 
que se podrá controlar el tipo de sen- 


[«SPATCH» ES UN MODELADOR FREEWARE 

DE SPLINES IDEAL PARA MODELAR 

NUMEROSAS FORMAS ORGANICAS] 
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. Moray 3 0» incluye un editor de texturas que 
invoca a -P0V» para las pruebas. 


Moray 3.0 

«Moray» es un antiguo modelador 
Shareware diseñado para «POV» y 
«Polyray» (aunque este Últimoraytra- 
cer ya está prácticamente sumido en 
el olvido) que apareció en las páginas 
de Rendermanra hace ya varios años. 
En aquel entonces, el programa sólo 
funcionaba bajo MS-DOS mientras 
que la versión que este mes se incluye 
en el CD-ROM trabaja bajo Windows 
y contempla la versión 3.0 de «POV». 

Por aquella época, al analizar el 
programa se señalaron los problemas 
más graves de «Moray» y ahora, va¬ 
rias versiones después, hay que 
constatar que desgraciadamente estos 
problemas persisten. ¿Por qué? Pues 
porque dichos problemas están pro¬ 
fundamente enraizados en la filosofía 
de «Moray». Este programa no es un 
modelador poligonal ni tampoco de 
splines. El usuario trabaja con él elt 
giendo primitivas de «POV» indica¬ 
das en el menú "Créale" (o en el pa¬ 
nel del mismo nombre i y simándolas 
en la escena para manipularlas. En 
teoría se supone que el usuario podrá 
trabajar con los objetos básicos gene¬ 
rados por estas primitivas (cajas, es¬ 
feras. cilindros, etc.) de la misma ma¬ 
nera que en «POV». donde se utilizan 
operaciones Csg para, mediante res¬ 
tas y sumas de volúmenes, crear ob¬ 
jetos más complejos. Sin embargo. 
«Moray» no dibuja los resultados de 
estas operaciones entre cuerpos, con 
lo cual el usuario no podra hacerse 
una idea de lo que ha ocurrido en ca¬ 
da caso, a menos que exporte el obje¬ 
to a «POV», para que éste lo renderi- 


- 



Probamos la librería de marros de Colefax con el 
ejemplo de la misma. 

ce. Naturalmente, «Moray» dispone de 
un mecanismo para inv ocar a «POV» y 
pasarle automáticamente el proyecto 
en curso, pero esto resulta bastante len¬ 
to. Resumiendo, «Moray» es poco in¬ 
teractivo. ya que carece de un motor 
propio de render con el que v isualizar 
los resultados (los ohjetos sólo se vi¬ 
sualizan en el ya casi olv idado modo 
de malla de hilos y ello de manera im¬ 
perfecta). Naturalmente podemos tener 
a «POV » ya activ o, como otra tarea de 
Window s, y exportar el fichero desde 
«Moray» para, seguidamente, cambiar 
a «POV» y renderizar. pero esto sigue 
siendo demasiado lento. 

La raíz de todo el problema está en 
que Moray no se encuentra realmente 


rar. ¿Por qué? Porque no se puede 
emplear bucles, arrays ni macros des¬ 
de «Moray», a pesar de que, hoy por 
hoy, son precisamente las capacida¬ 
des "de programación" del lenguaje 
de «POV» lo más atractivo que éste 
tiene (aparte de la extraordinaria cali¬ 
dad del motor). También hay que de¬ 
cir que «Moray» no es el único pro¬ 
grama que mantiene esta filosofía 
Hay otros modeladores (como Bree- 
ze, por ejemplo) que se hallan en el 
mismo caso y que, por tanto, tienen 
limitaciones parecidas. 

En fin. llegados aquí quizá el lec¬ 
tor se pregunte por qué «Moray» ha 
sido incluido en este artículo (y en el 
CD-ROM), cuando es obvio que el 
programa está ya desfasado (desde 
nuestro punto de vista). Pero como 
sobre gustos no hay nada escrito, y 
conociendo el gran número de segui¬ 
dores que utilizan este programa, en 
la redacción se ha creído oportuno in 
cluir la versión Shareware de «Mo- 


[«MORAY» ES POCO INTERACTIVO. YA QUE 

CARECE DE UN MOTOR PROPIO DE RENDER 

CON EL QUE VISUALIZAR LOS RESULTADOS] 


enfocado como un modelador inde¬ 
pendiente que exporta objetos a 
«POV». sillo como una especie de 
asistente que puede ahorrar algunos 
trabajos al pov-adepto. Así. el progra¬ 
ma incluye un editor de texturas y un 
sistema para organizarías, dispone de 
una ventana para v isualizar las jerar¬ 
quías de los objetos, entre las utilida¬ 
des se incluye el «inversor 3Dwin 
con el que se pueden importar objetos 
poligonales de «3D Studio», «Imagi¬ 
ne» y otros programas. Desde este 
punto de vista, el uso de «Moray» es 
justificable pero como contrapartida 
no se puede emplear para crear cier¬ 
tas escenas de manera completamen¬ 
te independiente, como sería de espe- 



ray» (que no tiene ninguna limitación 
con respecto a la registrada). 

Una librería 
de macros de «POV» 
para manipular mallas 

Chris Colefax es probablemente el 
más genial escritor de pov-ipas que 
existe sobre la faz de la tierra. Este 
autor ya ha sido citado en las páginas 
de la rev ista en más de una ocasión, y 



probablemente los pov-lectores le 
recordarán por ser el autor de Ga- 
laxy.inc, un fantástico pov-ipas que 
fue utilizado en el número 18 de Ren- 
dermanía para crear los maravillosos 
fondos estelares de las fotos de aquel 
número. Aparte de Galaxy, Chris ha 
creado muchos otros pov-ipas de ca¬ 
lidad y de hecho su mérito estriba 
tanto en su calidad como programa¬ 
dor como en las originales ideas que 
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creados por otros modeladores a tra¬ 
vés de las sentencias triangle y snto- 
oth triangle de su lenguaje escénico. 
(Una excepción a esto es «Spatch». 
que exporta los modelos a «POV » co¬ 
mo patches bicübicos). Esto hasta 
ahora implicaba que las utilidades de 
conversión (o los programas como 
«Rhino», que tienen exportación di¬ 
recta para «POV») debían generar 
enormes ficheros de engorroso mane¬ 
jo (a veces hay que trabajar sobre es¬ 
tos archivos con procesadores de tex¬ 
to corrientes). La causa de esto es que 
las sentencias triangle de «POV» no 
fueron implementadas pensando en el 
ahorro de espacio. Pues bien, el caso 
es que empleando esta utilidad así... 



intenta plasmar en pov-ipas. Entre los 
proyectos que actualmente intenta de¬ 
sarrollar se encuentra un generador 
automático de ciudades que combina¬ 
ra edificios de manera, un sistema de 
partículas para «POV». un generador 
de splines para propósitos de anima¬ 
ción (y con posibilidades de cambios 
de aceleración, dirección...), etc. Tam¬ 
bién planea (a largo plazo) crear pov- 
ipas para simular pelo, llamas, explo¬ 
siones. nubes y otros efectos en 
«POV ». Es imposible saber cuánto de 
esto quedará en el tintero, pero a la 
vista de lo que ha hecho Chns. es difí¬ 
cil dudar de su capacidad para sacar 
adelante estos proyectos. 

A continuación presentamos sus 
últimos trabajos (incluidos en el di¬ 
rectorio Colefax). La mayoría son ac¬ 
tualizaciones para la versión 3.1 de 
«POV» de antiguos ficheros inelude 
diseñados para la versión anterior 3.0. 
Entre ellos están el galaxv.inc y el fa¬ 


moso leus fiare. (Estos pov-ipas si¬ 
guen funcionando igual que las ver¬ 
siones anteriores). 

Sin embargo, lo más espectacular 
es el “compressed mesh ntacro file”, 
el cual es hasta ahora el último traba¬ 
jo de este autor. Se trata de una libre¬ 
ría de macros (o funciones) que sir¬ 
ven para leer mallas de triángulos y 
trastear con ellas. 

Antes de explicar la posible utili¬ 
dad de esta librería conviene aclarar 
que -al menos en este caso- no todo 
el mérito es de Chris. También ha in¬ 
tervenido un amante de la programa¬ 
ción en C++ y ensamblador llamado 
Warp. Este autor ha escrito en C++ 
una utilidad que lee los clásicos fi¬ 
cheros de triángulos (que generan los 
programas que exportan modelos a 
«POV») y que escribe como salida 
unos ficheros ASCII con otro formato 
mucho más comprimido. «POV» só¬ 
lo puede leer modelos poligonales 


Meshcomp malla.inc malla.pcm 
...se creará un fichero comprimi¬ 
do .peni a partir del archivo .inc con¬ 
vencional (generado por la utilidad 
de conversión). Este archivo sólo se 
puede leer desde «POV» utilizando 
las macros definidas por Colefax en 
el fichero pem.mcr. La reducción de 
tamaño lograda por la utilidad de 
Warp (que adjunta los fuentes co¬ 
rrespondientes) puede oscilar entre 
un tercio y un sexto del tamaño ori¬ 
ginal. (Nota: es importante com¬ 
prender que no se está realizando 
ninguna compresión sobre la geo¬ 
metría de la malla original. Con 
meshcomp no se reducirá el número 
de triángulos, sólo se eliminará sin 
taxis y. quizá, decimales excesivos). 

Aparte de esta reducción en el ta¬ 
maño de los ficheros, no se obtendrán 
otras ventajas según Colefax porque 
el tiempo de lectura que se ahorre se 
perderá al parsear lo leído para añadir 


las sentencias triangle. El único be¬ 
neficio claro radica en que las macros 
definidas por Colefax permitirán al¬ 
terar la malla original o crear objetos 
nuevos a partir de ella de maneras su¬ 
mamente interesantes. Estas macros 
sólo funcionan con objetos almace¬ 
nados en ficheros comprimidos en el 
formato PCM. y en el ZIP se incluye 
un ejemplo llamado nteshes.pov. 
donde se realiza una demostración 
con la conocida malla de triángulos 
del busto de Beethoven. En dicho 
ejemplo las macros crean varias for¬ 
mas nuevas a partir de la original: un 
objeto_blob de apariencia más orgá¬ 
nica. una malla de hilos (sustituyendo 
los triángulos por cilindros muy fi¬ 
nos). un busto lleno de pinchos (aña¬ 
diendo conos a los triángulos), etc. 
Pero lo importante de todo esto es 
que ha quedado demostrado que se 
pueden utilizar los triángulos de una 
malla cualquiera para tomar coorde¬ 
nadas y luego emplazar un objeto- 
mesh cualquiera en cada una de di¬ 
chas coordenadas. Esto quiere decir 
que es posible emplear una malla 
montañosa no sólo como paisaje, si¬ 
no también como entrada de datos 
para crear personajes en las alturas 
adecuadas del paisaje. (Podría emple¬ 
arse rand para no crear necesaria¬ 
mente un personaje por cada triangu¬ 
lo de la malla). Pero esto no es todo, 
otro grupo de macros permite efec¬ 
tuar deformaciones en la malla des¬ 
plazando los vértices. Colefax em¬ 
plea esta idea para que se puedan 
crear animaciones como la que se in¬ 
cluye en el CD-ROM. donde el busto 
sufre diversas deformaciones, pero 
también queda claro que es posible 
emplear la misma idea para desarro¬ 
llar un ipas de explosiones que traba¬ 
je por fin con mallas de triángulos en 
lugar de sólo con primitivas de 
«POV». En fin. sería interesante 
echar un vistazo al archivo pem.mcr 
(la librería de macros) y al propio tu 
torial que adjunta Colefax. 
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Parece que las Evormigas ha 
tenido bastante éxito y 
prueba de ello es el gran 
numero de lectores que 
aportan sus contribuciones 



al bando insecto'sde arañas 
libélulas, avispas, mas 
evormigas.. Pero ademas, 
el mundo medieval también 
se enriquece con otras 
aportaciones un grifón 
enviado por Angel Brasero 
para los barbaros de Antonio 
Antón Ruso, un caballo 
enviado por este ultimo autor 
para su horda barbara, 
catapultas, ballestas, etc. ¡Es 
probable, pues, que la 
próxima batalla medieval se 
celebre muy pronto! 


• *T v en v ista del gran número de envíos, os roga¬ 
mos que en lo posible os atengáis a las siguientes 
normas para los modelos que deseéis que aparezcan 
en las próximas batallas: 

Situad al modelo con los pies a la altura Y=í). so¬ 
bre el plano X-Z \ centrado en dicho plano 

Enviad el modelo va en la escala a la que queráis 
que aparezca (los soldados y orcos tienen unas 180 
unidades de estatura porque en el mundo medieval 
l(K) unidades equivalen a I metro). 

• Env iad cada modelo desglosado en piezas si que¬ 
réis que esté articulado en las escenas (grabando ca¬ 
da pieza en la correcta posición del modelo). Incluid 
lamhicn notas sobre los puntos de articulación y los 
grados de libertad permitidos para los giros. Esto, 
ademas, facilitara ponerle unas texturas más ricas. 
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Jordi Corrales Jiménez se suma al nú¬ 
mero de lectores que están aprendien 
do el lenguaje de «POV» con el propó¬ 
sito de crear pov ipas para nuestro 
raytracer favorito Este es su primer 


trabajo, un pov-ipas para generar es¬ 
cenas nevadas Una iniciativa excelen¬ 
te, pero te recomendamos que vayas 
pensando ya en adaptar tu trabajo a la 
versión 3.1 de «POV» ¿La razón? El 
identificador "interior'’ que utilizas co¬ 
mo variable es ya una palabra reser¬ 
vada en la nueva versión, por lo cual 
tu trabajo no funciona con «POV 31». 



Fernando Hoshii ha 

decidido apostar por 
el bando insectoide y envía una mantis para que sirva como caba 
Llena a las hambrientas evormigas Para facilitar el uso de este 
modelo Fernando lo ha dividido en piezas -en formato DXF— para 
que sea mas fácil articularlo Algo que también ha hecho con los 
otros dos modelos que incluye una magnífica ballesta y un mech 
En cuanto a tu pregunta, la escena de mechs se tirara desde 
«POV», en parte para poder emplear la sentencia mesh y porque es 
realmente fascinante la calidad del motor 3D de este raytracer 
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EL foro del lector 



Otro Lector que envía bi¬ 
chos es 

otro viejo conocí 
do de estas paginas Sin 
embargo Julián no pre 
tende ayudar a las evor 
migas, sino mas bien ha¬ 
cerles la vida imposible 
Para ello Juban envía un 

par de arañas creadas con «Spatch» El autor las tradujo primero a DXF y luego a «POV» utilizando un conversor, Julián obró asi porque quena emplear mesh para generar tropas de ara¬ 
ñas y mesh no funciona con la sentencia bicubic patch (solo trabaja con triángulos) ¿Una critica? Tus aranas son verdaderamente asquerosas, tanto que se planteo la posibilidad de no 
pubbcarlas. Pero como este efecto era el que querías solo podemos felicitarte. (Tan sólo esperamos que ésto no motive a los lectores a enviar bichos cada vez más repugnantes) Por úl¬ 
timo para evitar la superposición de modelos, utiliza arrays. Gracias por tu sugerencia sobre lo del canal IRC y que el rayo trazado te ilumine a ti también 



envía una temible avispa creada 
con «Spatch». Este tipo de avispa es tan grande como 
una evormiga Odia a todos Los bandos por igual y se 
alimenta de sangre fresca (Leed la terrorífica introduc ¬ 
ción que envía Manuel en el foro (¿Eres un discípulo 
de Lovecraft 7 ). Manuel ha preparado la avispa para 
«POV» la ha hecho articulable e incluso ha escrito va¬ 
rios ficheros de posición. ¿Una crítica? Bien tu modelo 
tiene un buen diseño y unas texturas apropiadas, pero 
nosotros cambiaríamos la cabeza haciéndola más 
grande y dotándola de unos buenos colmillos (aunque 
esto es sólo una opinión) También es estupenda la idea 
de crear más armas para tas avispas pero antes reco 
mendamos pasar el modelo a triángulos (para aprove 
ctiar la sentencia mesh) 



José Daniel Rodríguez Castro y María Auxiliadora Ramírez 
(Queen Soft- are) envían su primer pov-ipas. Con Hierba inc 
se pueden crear escenas con suelos de hierba Ambos autores 
adjuntan también un fichero HTML donde explican en detalle 
cómo utilizar el pov-ipas Los únicos problemas del mismo son 
el tiempo de parser y que, por ahora, sólo es posible crear zo¬ 
nas cuadradas de hierba. Para el primer problema se reco¬ 
mienda utilizar triangles en lugar de boxs. Los triángulos se 
calculan más rápidamente que las cajas y, ademas, también es 
posible utilizar mesh con ellos En cuanto a dibujar zonas no 
cuadradas, la solución parece simple, emplear los arrays para 
definir intervalos de hierba con la forma que se quiera Poste¬ 
riormente habra que utilizar bucles para dibujar hierba en las 
zonas definidas por los intervalos. Tampoco sería muy difícil 
preparar la hierba para terrenos no planos. Para ello podría 
ser necesario crear el terreno desde «POV , lo que también es 
factible con la nueva versión 3.1 La idea es sensacional. 






AatMíe Cario* Paredes también se apunta al bando de (as 
evormigas con un insecto basado en un cómic de Superlopez, aun 
que ha tropezado con dificultades a la hora de conver¬ 
tir su modelo -hecho con «3D Studio»- a 
«POV» Bueno no sufras por ello ya lo 
convertiremos Las evor 
migas te agradecen tu 
aportación a su 
noble causa 




Hemos de pedir disculpas a 

ro- de va Futí* PrU por no ha¬ 
berle avisado antes de que su 
monumental paquete de discos 
-que envió hace tanto tiempo- 



llego estropeado Tan solo se pudo 
salvar la imagen que incluimos 
aquí. La próxima vez prueba con un 
CD ROM o -mejor aún- no envíes 
animaciones tan grandes 
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Angel Brasero envió un simpático dra¬ 
gón (en el numero 19) para apoyar a los 
orcos y este mes remite un grifo para 
(a horda barbara ¿Cuando sera la pró¬ 
xima batalla 7 Pues muy pronto proba 
blemente en el próximo numero Lo que 
no esta tan claro es que bandos partí 
ciparan: ¿caballeros 7 ¿Barbaros? ¿Or 
eos 7 ¿Evormigas 7 ¿No muertos 7 En 
cuanto a los nuevos artículos sobre 
■ Imagine» se haran pero el tiempo es 
el dato desconocido ¿Por que? Pues 
porque hay bastantes cosas en perspec 
tiva nuevos modeladores, utilidades, 
etc En cuanto a la critica, hay que decir 
que tienes aptitudes para el dibujo 
aunque deberías utilizar mas las spli 
nes en los modelos orgánicos Esto ayu¬ 
daría a evitar que el espectador vea las 
piezas componentes de tus modelos 




RaúlVañez Sanz 


os envía varias escenas futbo¬ 


lísticas y algunas cuestiones Ya que lo pregun¬ 
tas. lo que más nos ha gustado es la postura chl 
lena y lo que menos la posición de la cámara 
Tus modelos son relativamente simples y por ello 
hubieran quedado muy bien con cámaras situa¬ 
das a una cierta distancia y enfocando un estadio 
aunque fuese sencillo). En cuanto a rus preguntas, no entraremos en polémicas «Imagine» vs «30 Studio» Cada uno tiene sus ventajas 
pero en la redacción nos quedamos con «Rhinoceros» (por ahora) porque es un magnífico modelador de splines Y con respecto a tus pro¬ 
blemas con «30 Studio» el fallo que mencionas parece propio de una versión mal pirateada, asi que no te quejes si no te funciona bien 


Toni Marti envía 
otras dos criaturas 
para apoyar a las 
evormigas un evo- 
mago y un evo- 
monstruo creados 
con «Rhinoceros» y 
también una animación generada con «MAX». En cuanto a la crí¬ 
tica, el evomago no nos ha convencido demasiado (deberías ha¬ 
berlo currado más) pero el monstruo esta bastante bien (aunque 
quizá deberías haberle dejado la cabeza algo mas pequeña) La 
animación nos ha gustado bastante aunque los dos cambios de 
camara resultaban un tanto bruscos y hay algún fallo de imagen 
que otro En cuanto a tus preguntas aún no hemos visto «Moray 
3», no hay ningún concurso de animaciones y a lo que nos refe¬ 
ríamos en el numero 1 de Rendermanía es que no nos gusta el 


Secciones del cuello 

sistema cilindrico de 

aplicación de texturas 
empleado por «POV» 

^ \ 

(por eso subdividimos 

las torres del castillo 

Resultado final 

en paneles) 


Sonia Green es una chica 
3D creada con «Spatch» 
por Jorge García Martin, 

quien comenzó este mo 
délo pensando en la fa 
mosa y exuberante Lara 
Croft Jorge nos envía, 
además, un archivo HTML donde incluye algunos consejos para 
los adeptos de «Spatch» 

En cuanto a la crítica, las proporciones de tu chica son ligera 
mente erróneas Por un lado los pechos destacan excesiva 


í 

ñ 

mente sobre el conjunto del modelo (ya que 

el resto de las curvas de la chica no están 

demasiado marcadas) Ademas, no se puede 
hablar de pechos ya que en rigor, solo pare¬ 
ce haber uno Pero no te desanimes Estos 

defectos están mas relacionados con la ca 

l / 

pacidad para dibujar que con la habilidad pa 


ra modelar Una sola cosa es cierta el dibu 


jo es cuestión de practica (seguro que la 

a# 

primera chica que modelo Angel Lanza Salci 


nes no se parecía a Pamela) 




también se apunta al bando de las evormigas y envía otra evormiga 
Es una especie de super evormiga especializada en la lucha y ha sido realizada con «Cali 
gary Truespace II». Existen dos problemas para 
emplear a este bicho en las batallas; el primero 
que no has enviado las mallas, y el segundo que 
los bandos restantes podrían acusar a las evor¬ 
migas de dopaje Pero tu modelo nos hagustado 
mucho aunque la textura es demasiado oscura e 
impide apreciar su forma demasiado bien La ver¬ 
dad es que las alas no le pegan mucho (ya que tu 
super evormiga parece muy pesada). Quizá debe¬ 
rías cambiar la boca y eliminar la protección de la 
cabeza (que impide ver bien la forma de ésta). 

También se agradecería al menos, un dedo mas 



José M" Gómez Brocos aporta una libélula al 
bando de las evormigas. La criatura, creada con 
«MAX», fue exportada al formato 3DS y poste 
riormente, desde «Rhmoceros» convertirla al 
formato de «POV» José M s también envia un 
par de escenas más generadas con «MAX» el 
mundo de las ranas (una escena muy simpática 
que incluye imagen real) y un paisaje invernal 
Respecto a tu co 




mentarlo, en la re¬ 
dacción estamos 
de acuerdo contigo; casi todos los aficionados a la infogra 
fia que conocemos son también amantes de la ciencia-fic¬ 
ción y de la fantasía. ¿Por que? Es un misterio. 
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A J 



Los efectos de "morphing" se configuran 
orno un elemento de gran impacto visual 



• Miguel Bareeló 

ntes de comenzar la 
parte de programación 
pura y dura hay que 


plantearse qué se entiende por 
■'morphing”. Esta palabra proce¬ 
dente del inglés (como muchas 
otras en el mundo de las “de¬ 
mos"), significa algo así como 
“transformación". Pero una ima¬ 
gen se puede transformar de mu¬ 
chas maneras (puede girarse, de¬ 
formarse. cambiar los colores, 
etc.), por lo que la palabra en sí no 
es lo bastante descriptiva. 

Una definición un poco más 
precisa sería aquella que establece 
que un morphing es una transformación de un 
objeto en otro (que pueden ser totalmente di¬ 
ferentes) manteniendo una cierta coherencia 
en el proceso. Esto quiere decir que durante 
el proceso de transformación se ve un único 
objeto que es una mezcla de los originales, no 
una superposición. 

Puesto que este efecto se ha utilizado bas¬ 
tante en el cine, pondremos un ejemplo un po¬ 
co diferente a los habituales. Tomemos al típi¬ 
co personaje del mutante capaz de cambiar de 
aspecto (de esos que suelen dar bastantes do¬ 
lores de cabeza al protagonista de la serie o 
película en algttn que otro momento). Cuando 
dicho mutante decida realizar el cambio, lo 
puede hacer de varias formas. Desde transfor¬ 
marse de forma instantánea a desintegrarse en 
una nube de partículas multicolor para volver¬ 
se a condensar en su nueva forma, como ocu¬ 
rría en el morphing por puntos (ver Figura 1). 
Pero si el guionista de la serie/película intenta 


a la hora de realizar presentaciones y 
"demos". Si el mes pasado comentamos 
cómo realizar esto, en esta ocasión el tema 
se centra en la utilización de las mallas de 
texturas como paso para lograr ese efecto 


tan espectacular, gracias a una serie de 
programas de ejemplo incluidos en 
el CD-ROM de la revista. 


ser un poco más realista (y dispone del sufi¬ 
ciente presupuesto), se decantará por otro tipo 
de transformación más espectacular; aquella 
en la que el mutante empieza a modificar su 
estatura, color de piel, longitud de cabello, 
rasgos faciales, etc., gradualmente, de manera 
que no pierde su aspecto humano en ningún 
momento. Este efecto está de moda, ya que el 
hardware necesario ha ido reduciendo su pre¬ 
cio en los últimos tiempos (anteriormente só¬ 
lo películas del presupuesto de “Terminator 2” 
podían disponer de un morphing profesional 
de calidad). En el artículo de este mes expli¬ 
camos la forma de hacer un morphing entre 
imágenes bastante más simple que los de 
“Terminator 2”, pero en tiempo real. 

El retorno de las mallas 

Una malla de deformación no es más que 
una serie de puntos ordenados que permiten 
partir una imagen en varios polígonos que en¬ 


cajan entre sí, como en una espe¬ 
cie de puzzle para poder trabajar 
con ellos de forma independiente, 
produciendo interesantes efectos 
como la deformación de la ima¬ 
gen por polígonos. La espectacu- 
laridad de estas deformaciones se 
puede ver en publicidad y en vi¬ 
deo-clips (como “Black Hole 
Sun” de Savage Garden). 

Las mallas de deformación tam¬ 
bién se pueden utilizar para el 
efecto de morphing entre dos imá¬ 
genes. Hace algún tiempo comen¬ 
tamos un tipo diferente de morp¬ 
hing que se hacía punto a punto 
(morphing por puntos). En ese ca¬ 
so, a cada punto de la imagen ini 
cial se le asignaba al azar un punto de la ima¬ 
gen final y éste se movía desde su posición en 
la imagen inicial a la posición en la imagen fi¬ 
nal, cambiando su color por el camino Así se 
conseguía un morphing, cierto, pero en las 
imágenes intermedias entre la inicial y la fi¬ 
nal no eran una mezcla de estas dos, sino una 
nube de puntos de colores (ver Figura 1) 

Con las mallas de deformación y los poli 
gonos se consigue un morphing ordenado (co¬ 
herente), es decir, que los puntos que forman 
la imagen avancen de forma conjunta. Esto es 
realmente útil cuando la imagen inicial y la fi¬ 
nal tienen cierto parecido (por ejemplo las ca¬ 
ras de dos personas), con lo que se intenta que 
las partes comunes o parecidas coincidan al 
hacer el morphing (ojos, nariz, boca, etc.), pe¬ 
ro pierde su sentido cuando las imágenes ini¬ 
cial y final son muy diferentes (es realmente 
difícil imaginar una forma coherente de trans¬ 
formar la cara de una persona en una palabra). 
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Figura 2 




En esta pantalla se pueden observar las diferentes partes en las 
que se compone un morphing de cinco trames. 


Una malla de deformación es una serie de 
puntos ordenados que permiten partir una 
imagen en varios polígonos que encajan entre sí 


En cuanto a las condiciones necesarias para hacer el morphing, se 
puede empezar señalando que existen dos imágenes (en este caso 
específico, dos imágenes PCX de 320x200 puntos y 256 colores), y 
sus correspondientes mallas de deformación. En el articulo de de¬ 
formación por polígonos se habló de una malla base, que por con¬ 
vención era la primera malla del fichero .MSH. en la que los puntos 
de control estaban dispuestos en puntos estratégicos de la imagen. 
En una cara, por ejemplo, los puntos de control debían seguir el 
contorno de la cara, rodear los ojos, la boca, la nariz, etc. Las otras 
mallas de los ficheros .MSH se correspondían a diferentes defor¬ 
maciones de la imagen por lo que. en principio, para hacer el morp¬ 
hing sólo interesaban las mallas base de cada imagen. 

Una condición que ya venía dada en la deformación, y que se si¬ 
gue manteniendo en el morphing, era que las mallas que se utiliza¬ 
ban debían tener todas el mismo número de puntos, es decir, que si 
en una de las imágenes la malla era de 10x10 puntos, también lo te¬ 
nía que ser la malla de la otra imagen. Esto sucedía porque a cada 
punto de la malla inicial le tenía que corresponder un punto en la 
malla final, de forma que cada punto de control se desplazaba desde 
su posición a la del punto que le correspondía en la malla final y, por 
lo tanto, no podían sobrar ni faltar puntos. 

La problemática del morphing 

Con el morphing esto no sólo se mantiene, se acentúa. Aparte de 
tener el mismo numero de puntos de control, éstos deben estar si- 
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tuados siguiendo el mismo criterio. Volvien 
do con el ejemplo de la cara de tina persona, 
si se quiere hacer un morphmg entre dos 
imágenes que son dos caras humanas, no es 
muy lógico que un punto de control que en 
una imagen se encuentra encima de un ojo. 
en la otra esté situado en la oreja. I na mane¬ 
ra fácil de conseguir una cierta coherencia 
entre las mallas es empezar creando la malla 
de una de las imágenes, y luego copiarla a la 
otra imagen y adaptar los puntos de control 
Ahora bien, si lo que se quiere conseguir es 
un morphmg entre dos imágenes muy dife¬ 
rentes (un coche deportivo y un tigre, por 
ejemplo) el criterio a seguir es ir probando 
hasta conseguir el efecto deseado. 

De forma similar a lo que se hacía con la 
deformación de imágenes, la rutina de morp- 
hing trabaja moviendo los puntos de control 
desde su posición en la malla inicial a la posi¬ 
ción en la malla final. La malla inicial y final 
serán, en el caso del morphmg. las mallas ba 
se de cada imagen El gran problema del 
morphmg radica en que ahora existen dos 
imágenes, es decir, dos texturas, y por lo tanto, 
el doble de coordenadas de mapeado por cada 
punto de control Es como si ahora se dibuja¬ 
sen dos polígonos en la misma posición, pero 
con texturas diferentes. Por lógica, habrá que 
utilizar algún algoritmo de transparencia para 
que se vean las dos texturas simultáneamente. 
En la Tabla 1 se muestra lo que sucede en un 
morphmg de diez frames. 

Para conseguir el efecto de mezcla de tex¬ 
turas. se puede utilizar el método explicado en 
el artículo del mes pasado con el cross-fading. 
Este método consistía en calcular una tabla de 
mezcla de intensidades de 256*256 colores en 
cada frame (que no era tan lenta de calcular) y 
utilizarla para la mezcla de colores. Si no se 
trabaja en modos de TrueColor. esto obliga a 
transformar la imagen a escala de grises 

Polígono con dos texturas 

Hay dos formas de conseguir el efecto de 
mezcla de las texturas de los polígonos Pero 
antes comentaremos lo que seguro no fun¬ 
ciona. Alguien podría pensar que para mez¬ 
clar las texturas de los polígonos, uno puede 
coger las imágenes inicial y final y hacer un 
cross fading como el que se explicó el mes 



La rutina de morphing trabaja 
moviendo los puntos de control 
desde su posición en la malla 
inicial a la posición en la malla final 

pasado, y utilizar la imagen resultante como 
textura de los polígonos. Esto funcionaría si 
no fuese por el hecho de que en esta ocasión 
se tiene el doble de coordenadas de mapeado 
para cada polígono (procedentes de las ma¬ 
llas de las imágenes inicial y final). Si se uti 
liza una sola textura. t ,qué coordenadas de 
mapeado se emplearán? 

Otra forma de hacerlo que sí es válida es 
utilizando las rutinas de polígonos con tex¬ 
turas ya conocidas. Es necesario disponer de 


a la primera imagen y el último frame a la otra 
imagen Las dos siguientes líneas de irnáge 
nes corresponden a la aplicación a esa malla 
de deformación las coordenadas de mapeado 
y textura correspondientes a cada imagen. Y 
para terminar, la ultima linea es el morphing 
definitivo, mezclando las dos imágenes. 

Aún existe otro método que consiste en am¬ 
pliar la rutina de rellenado de polígonos para 
realizar la mezcla mientras se dibuja. En este 
caso, se duplican todas las variables referentes 
al mapeado (posición U.V incrementos U.V 
dirección de la textura, etc.) Cuando llega el 
momento de escribir el punto en la pantalla se 
cogen los dos puntos correspondientes a cada 
imagen y se mezclan con la tabla de mezcla 
de intensidades. Así se encierra todo el proce¬ 
so en una sola rutina 

Los programas de ejemplo 

En el CD-ROM de la revista se incluyen va¬ 
rios programas relacionados con el morphing. 
Una vez más se ha incluido el programa editor 
de mallas, el mismo que se utilizó en la defor¬ 
mación de imágenes. Este editor es muy sim¬ 
ple, pero sirve para generar los ficheros .MSH 
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Malla base de la imagen 2 

Tabla 1 


dos pantallas virtuales en las que se dibujara 
la imagen utilizando sólo una textura y unas 
coordenadas de mapeado en cada una de 
ellas. Lo que se hace, en este caso, son dos 
deformaciones independientes, pero en las 
que coinciden las posiciones de los vértices 
de los polígonos. De este modo, utilizando 
la tabla del cross-fading se llevara a cabo la 
mezcla de las dos imágenes resultantes en 
las proporciones que convengan, obtenien¬ 
do el resultado final. 

En la Figura 2 se pueden observar las dife¬ 
rentes partes en las que se compone un morp¬ 
hmg de cinco frames. En la primera línea de 
imágenes, se puede ver cómo varía la malla 
de deformación. El primer frame corresponde 


que utilizan los programas de ejemplo. El pri 
mer programa de ejemplo realiza el morphing 
entre dos imágenes en 256 colores utilizando 
el método de mezcla de intensidades comen 
tado anteriormente Quizás lo más complica¬ 
do de este programa sea la rutina consistente 
en dibujar polígonos que mezcla las dos tex¬ 
turas a medida que dibuja. El resto del progra¬ 
ma es muy similar al que se utilizó para las 
deformaciones. También hay un programa que 
hace el morphing. pero en True Color. 

Como comentario final, el programa en 
True Color va incluso más rápido que el pro¬ 
grama en 256 colores. Y es que el lenguaje 
Pascal cada vez pierde más terreno con res¬ 
pecto a los nuevos compiladores. B 
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Si la informática ha cambiado 
tanto en poco más de un siglo ... 


s. XIX 



Charles 'JSahhaqe, considerado 
elpadre de la informática, 
desarrolló la máquina diferencial 
(una máquina de vapor) para 
poder resolver los numerosos q 
complicados cálculos de su 
doctorado. 
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generación está marca 
por la utilización deis 
microprocesadores y las redes 
¡ocales de alta velocidad. 

Los lenguajes de programación 

actuales son de muy alto mvel, 

orientados a objetos y visuales. 
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Luchas robóticas 
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Oteteos tales r 


En el mundo de los juegos arcade, donde gracias a los sistemas 
gráficos en 3D el usuario se puede introducir en realidades 
alternativas y dar rienda suelta a sus más bajos instintos de 
lucha, masacre y destrucción en entornos cada vez más 
realistas, es una auténtica delicia para los nostálgicos 
encontrarse con un juego que surgió allá por el año 1984 en 
donde los gráficos son inexistentes, o son simplemente gráficos 
de caracteres y donde lo que prima es la habilidad e inteligencia. 


Rafael Hernández 

abilidad, inteligencia y gloria sean 
dadas a aquel abnegado programa- 
I I dar que programe un robot que sea 

capaz de alzarse victorioso en una o varias 
contiendas contra otros robots programados 
por otras personas. Así pues, en este caso, el 
usuario no se va a enfrentar a un ordenador si¬ 
no que, al igual que en las partidas de ajedrez 
asistidas por ordenador entre dos personas 
donde el ordenador 
lo único que hace es 
mover las fichas y 
llevar cuenta de los 
resultados parciales 
de la partida, el PC 

lo único que hace es establecer el entorno de 
lucha y dar la misma cantidad de tiempo de 
manera rotatoria a cada uno de los conten¬ 
dientes y llevar control de los daños que a ca¬ 
da cual le acaecen. 

Todo empezó, como ya se ha dicho, allá por 
el año 1984 donde en un artículo de la presti 
giosa revista investigación y Ciencia (Scienti 
fie American). A. K. Dewdney, profesor del 
departamento de informática de la Universi¬ 



dad de Ontario, describía un juego de su in¬ 
vención junto a un alumno suyo, D. G Jones, 
llamado La Guerra Nuclear («CoreWar»), El 
nombre de nuclear nada tiene que ver con que 
la capacidad de destrucción de los robots sea 
nuclear, sino que se refiere a que la guerra tie¬ 
ne lugar en la memoria de un ordenador, y 
aunque por aquel año ya comenzaba a existir 
algún que otro ordenador personal, todavía 
estaba muy fresco en la memoria, valga la re¬ 
dundancia, las antiguas memorias de núcleo 
de ferrita, tan grandes 
en tamaño, que no en 
capacidad, que uno 
casi podía ver los dis¬ 
tintos bits y bytes de 
sus programas. 

Los robots de «CoreWar» no son tales sino 
que, en realidad, son programas escritos en un 
lenguaje similar al ensamblador y llamado 
Código Rojo (“RedC’ode") que compiten en¬ 
tre sí dentro de una zona de guerra en memo¬ 
ria. Originalmente, en la primera descripción 
del juego, la zona de guerra era de 8.000 posi ¬ 
ciones de memoria y el objetivo del juego era 
poner en liza a dos de tales programas y ver 
cuál de ellos era vencedor. Un programa se 


«te 


242PChkihki 















El arcano secreto: RedCode 


C omo ya hemos comentado existen varios estándares definidos para un programa escrito en 
RedCode El último estándar ICWS'94 es el mas complejo de todos ya que se han añadido al¬ 
gunas instrucciones nuevas y varios modos de direccionamiento nuevos así como una serie de 
modíficadoies que permiten un control mas flexible de las instrucciones Esto ev'dentemente, ha 
añadido una gran riqueza al lenguaje a costa de una mayor complejidad Por elfo, comentaremos 
aquí otro de los estándares el del año 1988 que es lo suficientemente potente pero a la vez sene - 
lio y que puede dar una idea de que cosas se pueden hacer en RedCode 
Dentro del estándar de 1988 se definen diez instrucciones que ocupan una posición de memoria del 
núcleo, incluyendo los operandos 

Todas las instrucciones de RedCode obedecen a la misma estructura geneial: 

(etiqueta) opeodigo (m direccion)operandoA (ni direccion)operandoB; comentario 

donde lo que va entre paréntesis es opcional. En algunos casos, para algunas instrucciones tamb en 
el segundo operando es opcional y aunque se ponga algo se ignorara, 

A continuación se analizaran cada uno de los elementos: 

etiqueta: la etiqueta es una cadena de caracteres de la longitud que se quiera, donde sólo los pri¬ 
meros 16 caracteres son significativos. En general es opcional, aunque hay algunos casos con las di¬ 
rectivas del compilador donde es obligatorio (ejemplo con EQU). 

opeódigo: es el código de operación de la instrucción a ejecutar que es un mnemómeo de tres ca¬ 
racteres. Éstos son las siguientes diez instrucciones 
DAT bb: almacena el dato de bb. Detiene la ejecución de un proceso y lo elimina de la lista de pro¬ 
cesos de ese programa 
MOV aa bb: mueve lo que hay en aa a bb 
- ADD aa bb: anade aa a bb y almacena el resultado en bb. 

SUB aa bb: testa bb de aa y almacena el resultado en bb 
)MP aa: transifere el control de ejecución a aa 
- 3MZ aa bb: transfiere el control de ejecución (saltar) a aa si bb es cero 
- JMN aa bb: transfiere el control de ejecución (saltar) a aa si bb no es cero 
D3N aa bb: decrementa bb y salta a aa si bb no es cero 
- SPL bb: crea un nuevo proceso hijo a partir de la dirección bb. 

y las dos diiectivas de ensamblador: 

- Etiqueta EQU texto: donde texto es un cadena de caracteres larga de tal manera que el ensam 
blador sustituye antes de ensamblar todas las ocurrencias de etiqueta por texto Es obligatorio que 
tenga etiqueta. 

- END texto : fin de programa Es una directiva opcional. Puede llevar también de manera opcional, 
un texto como operando y en este caso este se tomara como el inicio logico del programa es de 
cu debe existir una etiqueta que sea igual al texto y que sea el inicio del programa 


declara vencedor si consigue corromper la eje¬ 
cución de su adversario y hace que éste eje¬ 
cute una instrucción errónea o no permitida. 
Como, evidentemente, nadie en su sano juicio 
dejaría libremente por la memoria de su orde¬ 
nador tales programas asesinos y, para garan 
tizar que cada uno de los programas comba¬ 
tientes tiene la misma oportunidad y tiempo 
de ejecución, la contienda tiene lugar bajo los 
auspicios de un programa supervisor llamado 
Simulador de Redcode en un Vector de Me¬ 
moria (“Memory Array Redcode Simulator”, 
o MARS, que curiosamente significa Marte 
en inglés y. que. no creemos que sea coinci¬ 
dencia, ya que Marte es el Dios romano de la 
Guerra). La lucha tiene lugar no sólo en un 
área de memoria restringida, sino también du- 

Los robots de «CoreWar» son 
programas, escritos en un 
lenguaje llamado Código Rojo, 
que compiten entre sí en una 
zona de guerra en memoria 

rante un tiempo determinado, que en su ori¬ 
gen era de 8.000 tics de reloj. Si al cabo de di 
cho tiempo ambos programas continúan 
funcionando se declara un empate. 

Algo que simplemente fue la descripción de 
un |ueguecito y que Dewdney hizo para escri¬ 
bir uno más de sus artículos mensuales para 
Investigación y Ciencia tuvo un éxito tal que 
llegó a sorprender al propio Dewdney de tal 
manera que al año siguiente ya existía una So¬ 
ciedad Internacional de Core War (ICWS, In 
temational Core War Society) que se lleva en 



Coke y changl, dos programas guerreros 
inteligentes compiten por adueñarse de MARS. 


cargando desde entonces de realizar los tor¬ 
neos internacionales de la guerra así como de 
la publicación de los estándares del lenguaje 
Red Code que serían aceptados en los diferen¬ 
tes torneos y así se han publicado los estánda¬ 
res ICWS’86, ICWS"88 e ICWS’94. Actual¬ 
mente, el torneo de «Core War» se denomina 
El Rey de la Colina (“Ring of the Hill ’, abre¬ 


viadamente KotH. y las reglas, así como toda 
la información acerca de «CoreWar» pueden 
encontrarse en la siguiente dirección de Inter¬ 
net: hllp:/AiYv\v.slorinking.coni/~koth) 

El rey de la colina 

En la colina se encuentran 20 programas 
que han conseguido llegar allí por ser los 20 
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En esta pantalla se puede observar cómo los guerreros trasgos y los guerreros enanos compiten 
entre sí por el control de pMARS. 


En la modalidad multiguerrero 
todos los guerreros, incluido 
el aspirante, luchan entre sí a 
la vez sobre el mismo terreno 

mejores guerreros. Cuando un nuevo conten¬ 
diente asoma por el horizonte dehe medir sus 
fuerzas contra todos los que allí se encuen¬ 
tran realizando 100 torneos contra cada uno 
de ellos. Si un programa vence se le adjudi¬ 
can 3 puntos, si hay empate cada uno de los 
programas recibe I punto. Al final de las 
2.000 rondas se miran las puntuaciones de to¬ 
dos y aquel que tiene la peor puntuación es 
destronado de la colina. Los programas que 
ya están en la colina no compiten entre sí. y 
sus puntuaciones se van actualizando con ca¬ 
da torneo por lo que cada vez, si son lo sufi 
cientemente buenos como para resistir bas¬ 
tante tiempo en la colina, se hace más difícil 
destronarlos, ya que seguirán acumulando 
puntos por cada victoria que consigan. 

Esto que hemos descrito es lo que se conoce 
como modalidad clásica, pero existe otra 
modalidad de lucha llamada “multiguerrero” 
en la que todos los guerreros incluido el aspi 
rante luchan entre sí a la vez sobre el mismo 
terreno. En este caso la puntuación es algo 
más compleja, ya que va en función de cuan¬ 
tos otros guerreros han sobrevivido y así se 
obtiene la máxima puntuación si hemos con¬ 
seguido matar a todos los adversarios. 

El torneo se ejecuta de manera continua y 
para participar lo único que hay que hacer es 
seguir las reglas al respecto, que básicamente 
son enviar por correo electrónico un progra¬ 
ma en RedCode y esperar a que KotH respon¬ 
da diciendo si el juegador ha conseguido lle¬ 
gar a ser uno de los 20 mejores guerreros o si 
le han hecho morder el polvo. Otra cosa a te¬ 
ner en cuenta es en cuál de los diferentes tor¬ 
neos se quiere competir ya que el tamaño del 
área de guerra, la duración de la batalla, el nu¬ 
mero de procesos diferentes, etc. varían e in¬ 
cluso existe un torneo para principiantes. 

Modos de direccionamiento 

(m dirección) 

Hay cuatro modos de direccionamiento: 


$: Direccionamiento directo. Provoca que 
el operando se interprete como una dirección 
de memoria relativa a la instrucción, es decir, 
es un desplazamiento (hay que recordar que 
todas las direcciones son relativas en MARS), 
si no se pone nudo de direccionamiento en un 
operador se asume éste. Es, por tanto, el modo 
de direccionamiento por defecto. 


Ejemplo: 


0000: 

mov 

1,2 

; Mueve la instrucción 




; siguiente, dos 




; posiciones mas adelante 

0001: 

dat 

1 

; Este valor se mueve 

0002: 

dat 

0 

; aquí 1 


#: Direccionamiento inmediato. Provoca 
que el operando se interprete como un nume¬ 
ro, no como una dirección de memoria. 


Ejemplo: 


0000: mov #0, 1 

; Mueve el número 0 a 


; la posición de 


; memoria 1 

0001: dat 0 

; Esta posición resulta 


; modificada 


Direccionamiento indirecto. Indica el 
desplazamiento primario (relativo al contador 
de programa) del desplazamiento secundario 
(relativo a la dirección de la instrucción que 
contiene el segundo desplazamiento), es decir, 
el desplazamiento total es la suma del despla¬ 
zamiento primario (hasta la siguiente instruc¬ 
ción que contiene el segundo desplazamiento) 
y el desplazamiento secundario. 


Ejemplo: 


0000: 

mov 

@1,2 ; Mueve indirectamente 
; de 1 (0001) a 2 (0002) 

0001: 

dat 

2 ; Esta es lar 

; indirección, que nos 

; dice buscar 2 posiciones 

; mas adelante (0003) 

0002: 

dat 

0 ; Aquí es donde se 

; mueve el contenido 

; de la posición 3 

0003: 

dat 

3 ; Esto es lo que resulta 

; movido 


<: Direccionamiento indirecto con pre-de- 
ercmento. Es igual que el caso @ pero en esta 
ocasión se decrementa el segundo desplaza¬ 
miento en una posición. 

Comentarios: 

4 partir del se puede poner cualquier co¬ 
mentario, ya que el ensamblador ignora todo lo que 
hay entre un punto y coma y el carácter de salto de 
linea inmediatamente siguiente. 

MARS. El campo de batalla 

V1ARS puede ser considerado como un pro¬ 
grama que simula un ordenador muy simplifi¬ 
cado. MARS establece las posiciones de me¬ 
moria que conforman el campo de batalla, 
gestiona la ejecución de cada uno de los pro¬ 
gramas en liza dando control de ejecución a 
cada uno de ellos de manera alternativa y lle¬ 
vando control del numero de procesos exis¬ 
tentes, por lo que MARS está simulando un 
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sistema multitarea que permite la ejecución en 
paralelo de numerosos procesos (los límites 
de cada implementación de MARS son dife¬ 
rentes y dependen en particular de cada ver¬ 
sión de MARS que se utilice. En el caso de 
KotH suele estar en 8.000 procesos simultá¬ 
neos. en la versión de MARS 88 que se entre¬ 
ga en el CD-ROM de la revista el límite está 
en 64 procesos simultáneos, en la versión de 
pMARS 94 el límite es 8 000). 

No existen posiciones de memoria absolu¬ 
tas en MARS de tal manera que toda la codi¬ 
ficación de localizaciones se hace relativa al 

MARS puede ser 
considerado como un 
programa que simula un 
ordenador muy simplificado 

contador de cada programa. En otras pala¬ 
bras todas las direcciones se interpretan co¬ 
mo desplazamientos a partir de la instrucción 
que se está ejecutando en ese momento y un 
programa escrito en Redcode no tiene mane¬ 
ra de saber en qué posición de memoria ab¬ 
soluta se encuentra. La segunda peculiaridad 
de MARS es que es un espacio de memoria 
circular, es decir, aunque tenga 8.000 posi¬ 
ciones la posición 8.000 es igual a la posi¬ 
ción 0. Esto unido al hecho de que todas las 
direcciones son relativas hace que, a todos 


los efectos, para un programa en RedCode el 
área de lucha sea ilimitado. 

Dependiendo de las implementaciones de 
MARS a veces se hace necesario precompilar 
(ensamblar) primero los programas que van a 
ejecutarse. En el caso de pMARS el ensam¬ 
blador va incluido en el propio sistema de tal 
manera que se realiza la compilación en el 
mismo momento de ejecutar el torneo. 

También, dependiendo de la implementa¬ 
ción de MARS que el usuario utilice podrá re¬ 
alizar o no torneos multiguerrero. Recomen 
damos leer previamente las instrucciones de 
los sistemas MARS que os entregamos antes 
de ejecutar alguna lucha. 

Algunos guerreros sencillos 

El perezoso. Uno de los guerreros más sen¬ 
cillos y a la vez ineficientes es el perezoso, 
que es un programa que solamente ocupa una 
posición en memoria y no hace nada, ya que 
se queda realizando un bucle infinito sobre sí 
mismo. Su código es el siguiente: 


wait DMP wait 
end wait 


El trasgo. Escrito por A. K. Dewdney. es 
un sencillo programa que se recorre la memo¬ 
ria paso a paso machacando todo lo que en¬ 
cuentra a su paso (casi todo, ya que existen las 
trampas anti-trasgos para cazarlo). 


imp MOV imp, ¡mp+1 
end imp 


La primera vez que se carga en memoria 
aparece de la siguiente manera: 


MOV 0,1 ; Esto al ejecutarse se copia a sí 

; mismo (instrucción 0) en la siguiente 
; posición de memoria (posición 1) y 
; transfiere control a la posición 
; siguiente (la 1), por lo que tra? la 
; primera ejecución la memoria tiene 
; el siguiente aspecto: 

MOV 0, 1 <— Aquí empezó 

MOV 0,1 <— El contador de programa se 

encuentra aquí ahora, de tal manera 
que cuando en el siguiente tic de reloj 
reciba control es ésta la instrucción 
que se ejecuta. 


En la segunda ejecución la memoria queda¬ 
rá de la siguiente forma: 


MOV 0, 1 


MOV 0, 1 


MOV 0, 1 

<— Aquí queda el contador de 


programa 


Trampa anti-trasgos. La trampa anti-tras¬ 
gos se queda esperando pacientemente y des¬ 
truye lodos los trasgos que se acerquen a 10 
posiciones de la trampa. El valor 10 es abso¬ 
lutamente arbitrario y se puede poner la tram¬ 
pa a la distancia que se quiera. 


gate equ wait-10 
wait DMP wait,<gate 
end wait 


El proceso esperando en wait además de 
transferirse control a sí mismo en un bucle in¬ 
finito también decrementa el segundo operan¬ 
do de la instrucción que se encuentre 10 posi¬ 
ciones por delante de él en memoria (para eso 
sirve la indirección con decremento), así pues 
cuando llega un trasgo a esa posición la me¬ 
moria estaría como se señala a continuación: 


wait-12 : 

wait-11 : 

wait-10 : 

MOV 0,1 

MOV 0,1 

MOV 0,1 

<— acaba de llegar un 
imp, ahora le toca 
ejecutarse a la trampa 

wait 

]MP wait, <gate ( gate=wait-10) 


Se ejecuta la trampa (decrementa el segun¬ 
do operando de la instrucción que hay en la 



En la lucha producida entre Rave y Aeka solo tiene una claro vencedor. Rave gana la partida. 
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posición wait-10) por lo que queda asi: 


wait-12 ; MOV 0,1 

wait-11 : MOV 0 f 1 

wait-10 : MOV 0,0 <—se ha ejecutado la 
trampa, ahora le toca 
ejecutarse a esta 
instrucción, pero esta 
instrucción ya no hace 
nada, solo copiarse a sí 
misma en la misma 
posición de memoria y 
transferir control a la 
siguiente posición, que 
está vacía por lo que es 
un error, y el trasgo 
muere y pierde la lucha al 
ejecutar una instrucción 
ilegal. 


wait : 3MP wait <gate ( gate=wait-10) 


El enano. El enano también fue presenta¬ 
do por A K. Dewdney en su primer artículo 
sobre «CoreWar» y funciona lanzando bom¬ 
bas DAT con la intención de que éstas se in¬ 
troduzcan dentro del código ejecutable del 
enemigo de tal forma que cuando un proceso 
enemigo ejecute este código muera (la ejecu 
ción de una instrucción DAT mata al proceso 
que ejecuta dicha instrucción). 


bomb DAT #0 
dwarf ADD #4, bomb 
MOV bombj ®bomb 
3MP dwarf 
end dwarf 


Cuando el enano se carga en memoria y an¬ 
tes de ejecutarse su código es igual a: 


DAT #0, #0 

; bomba DAT 

ADD #4, -1 

<— Va a empezar a ejecutarse 

MOV -2, 
3MP-2,0 

por aquí 


DAT #0, #4 

; bomba, se ha añadido 4 al 

; segundo operando de la bomba 

ADD #4, -1 
MOV -2, @-2 

<— Siguiente instrucción a 
ejecutar, indireccion sobre la bomba 

3MP-2, 0 



Se muere la bomba cuatro instrucciones 
más abajo. Asi quedaría como sigue: 


DAT #0, #4 

ADD #4, -1 

MOV -2, @-2 

3MP -2, 0 

DAT #0, #4 

; bomba 

1 Salta aquí 

de nuevo 

<—Siguiente instrucción -1 

DAT #0, #4 

; bomba 

ADD #4, -1 

<— Se repite todo de nuevo 

MOV -2, @-2 

3MP -2, 0 

DAT #0, #4 

sumaremos 4 al 4 del DAT 


DAT #0, #8 

; bomba 

ADD #4, -1 

« 

MOV -2, «-2 

<— siguiente instrucción 

3MP -2, 0 

DAT #0, #4 

volverá a lanzar otra bomba 

(ahora 8 posiciones más abajo 


DAT #0, #8 

ADD #4, -1 

MOV -2, @-2 


3MP -2, 0 

DAT #0, #4 

<— volvemos a empezar todo el 

proceso 

DAT #0, #8 

• 


El enano funciona lanzando 
bombas DAT para que éstas 
se introduzcan dentro del 
código ejecutable del enemigo 


Evidentemente éstos son sólo una muestra 
muy pequeña de los numerosos guerreros que 
se han ido construyendo con el tiempo, pero 
esperamos que os haya picado la curiosidad e 
intentéis crear vuestros propios guerreros y 
ponerlos a luchar contra otros que venga en 
vuestra distribución de MARS o que consigáis 
bajar de Internet. E, incluso, para aquellos de 
vosotros con vocación matemática os aconse¬ 
jamos que le echéis una ojeada al fichero de¬ 
nominado cwmath.txt que también os entre- 



Un trasgo avanza por la memoria 
machacando todo lo que encuentra a su paso. 



Rave, un enano bombardero con scanner, y 
Aeka, una piedra suicida lanzadora de 
trasgos, compiten en pMARS, 


pTuvüil ft« tü litixlllittttilllülurt .fUfiifUfTlfuft ifuKuüuiO 


— ■ _ fluiutftiHHDUItBfUIUICIIUVUllilim 

giniflnnnmrni. 



gamos en el CD-ROM que acompaña a la re¬ 
vista donde tendréis varios teoremas con sus 
demostraciones para averiguar cuál es la me¬ 
jor estrategia para construir bombarderos (co¬ 
mo el enano) y scanners. ¿Quién sabe? Lo 
mismo podéis ser los siguientes reyes de la 
montaña. Saludos y feliz codificación, a 

bibliografía 

"Computer Recreations" AK. Dewdney. 
Scientific American (mayo 1984) : El artículo 
que lo inició todo. 

"Computer Recreations". A.K. Dewdney. 
Scientific American (septiembre 1985). 

En Internet, los concursos "King of the Hill" 
se realizan en las siguientes direcciones 

http://www.stormking.com/~koth 
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¡Juega a lo Grande! 



La Power Station de Genius es el 
mando ideal para li)s juegos que 
requieran un arma capaz de 
afrontar los más duros combates / 
arcades. 

Sus seis grandes botones 
convierten a la Power Station de 
Genius en una auténtica arma 
letal. 

La Turbofunción de tres 
velocidades permite ajustar la 
velocidad de cada uno de los seis 
botones de función. 

Además, su base e iensible 
posibilita el ajuste de cualquiera 
de los dos lados del mando. 

Con la Power Static n de Genius 
podrás jugar tan di ro como 
quieras. 

Siente el poder de Power Station. 


el 


poder 


POWER STATION 


1 P T 1 j F UMD. S.A. . Tel 94 476 29 93 

■ mil i i UMD Madrid . Tel. 91 654 69 47 

UMD Valencia . Tel. 96 339 03 70 


Visite nuestra web 


http://www.umd.es 
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© Incluido en el CD-ROM 



Creatividad / Escuela de batalla 


CanauM» en u iiQMMnt» *. •, e 

escuelabatalla.pcmaniaOhobbypress es 


Editar los escenarios de 


Sin duda alguna, el editor de escenarios 


José Manuel Muñoz 


de este juego de estrategia por turnos es 
el más fácil de manejar de todos los que 
han pasado por Escuela de batalla. Sin 


on los otros editores 
se colocaban unas 
cuantas fábricas y ór¬ 
denes en forma de trigger para 
dirigir al enemigo en una deter¬ 


embargo, se trata de 
la herramienta que 
más ayuda necesita 
por parte del usuario 
para realizar un 
escenario 
interesante. Por eso 
habrá que andar con 



pies de plomo cuando llegue 
el momento de colocar las unidades, 
ya que la Inteligencia Artificial 
de «Panzer General II» está muy limitada. 


minada producción que le permi¬ 
tiría disponer de las suficientes 
unidades como para poner al 
oponente, al menos durante cier¬ 
to tiempo, en graves aprietos. Pe¬ 
ro no será éste el cometido del 
editor del juego de estrategia 
«Panzer General II». 

Uno de los cometidos consistirá 
en seleccionar las unidades exac¬ 
tas, que dependiendo del transcur¬ 
so de la acción, podrán aumentar 
y. sobre todo, disminuir. 


Las pantallas 

El editor en sí posee tres panta¬ 
llas distintas, desde las cuales se 
modelará poco a poco el escena¬ 
rio. La primera de éstas será la en¬ 
cargada de las propiedades. En 
ella se determinará: 

© Un nombre con el que identi¬ 
ficarla a la hora de jugar, 

© La fecha en la que transcurri¬ 
rá la batalla. Para ello se realizará 
una preselección de las unidades 
que están disponibles. 

o El número de turnos, en un 
máximo de 30, en los cuales se 
deberán conseguir los objetivos 
impuestos. Dentro de este aparta¬ 
do también se incluirá el número 
de turnos por día, entre 3 y I. 

© Las condiciones del terreno 
tendrán una importancia capital 
para la infantería en el posterior 
desarrollo de la misión. Son dos: 
secas y heladas. 

© Las condiciones atmosféricas, 
a diferencia de las anteriores, 
afectan a la aviación de tal manera 
que en la más adversa, es posible 
que sea inútil. Son soleado, nu¬ 
boso, lluvioso y con nieve. 

© Propiedades de la misión. Un 
gran cuadrado que se encuentra 
en el lado derecho de la pantalla, 
y donde se escribirán las caracte¬ 
rísticas de la misión -número de 
turnos, numero de jugadores, ob¬ 
jetivos, historia, etcétera-, inten- 
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Los ejércitos no tendrán límites de puntos 
de prestigio, pero sí de unidades, como mucho 
62 por cada bando 



Para cambiar a nación secundaria se encuentra la flecha bajo la bandera. 


lando atraer la atención del juga¬ 
dor sobre ella. 

© Jugadores. Lo más importante 
para que iodo vaya bien durante la 
partida. Por defecto aparecerán 
dos (ugadores. El significado de 
cada columna, de izquierda a de¬ 
recha, es el siguiente: número que 
ocupa el jugador, su bando, na¬ 
ción principal, naciones secunda¬ 


rias a manos de ese mismo juga¬ 
dor y postura del ordenador (ofen 
siva/defensiva). 

Los últimos botones de la es¬ 
quina inferior derecha contienen, 
por el mismo orden, cargar un ma¬ 
pa, cargar un escenario (mapa edi 
tado previamente), salir y pasar a 
la pantalla de edición. La segunda 
pantalla es la que se encarga del 


editor propiamente dicho. Para pa¬ 
sar a ésta habrá que seleccionar 
previamente un mapa -o escena¬ 
rio- y haberle asignado un nom¬ 
bre. Esta pantalla tiene un aspecto 
gráfico muy parecido al juego, con 
incluso botones compartidos. Pe¬ 
ro tiene la peculiaridad de que no 
presenta m unidades m nombres 
propios, bien de ciudades o ríos 
Los botones se encuentran ínte¬ 
gramente en una banda derecha. 
Su significación consiste en el nu 
mero del jugador con el que se es¬ 
tá trabajando, casillas de suminis¬ 
tro, casillas de victoria, hexágonos 
pertenecientes al jugador, lugares 
de despliegue, construir ejército, 
ajustes de unidad, mapa estratégi 
co. desplegar ejército previamente 
construido, tabla de prestigio. 



Hay que controlar la disposición 
de los objetivos antes de realizar 
el despliegue 


vuelta a la pantalla de propiedades 
y funciones del programa (guar¬ 
dar. salvar, jugar o salir). 

Para designar uno de los valores 
anteriormente citados a una celdi 
lia, habrá que pinchar en el botón 
y posteriormente en la casilla de¬ 
seada. En caso de equivocación, se 
volverá a pinchar hasta que el dis¬ 
tintivo pertinente se quite. 

El botón correspondiente a la 
construcción de un ejército llevará 
directamente a la tercera pantalla, 
es decir, la pantalla de refuerzos. 
Sólo se diferenciará de la anterior 
en que en ésta no se dispondrá de 
puntos de prestigio, pero sí de un 
límite de unidades a adquirir, 62 
por bando. Obviamente, el orden 
a seguir para la edición de un es¬ 
cenario no es la descrita hasta el 
momento, únicamente se han des¬ 
crito los controles. 

El manejo 

Una vez situados en la primera 
pantalla habrá que escoger un ma¬ 
pa. de todos los que conforman 
las campañas del juego. Posterior¬ 
mente. se cambiarán, conforme al 
mapa, las naciones, las condicio¬ 
nes del terreno y atmósfera, los 
turnos y la fecha. El primer paso 
consistirá en cambiar las nació- 


Un posible desenlace 


Sfcartíng 0 »< r 


Nuriber Of Tui 



Ente»' Scenarfo OesaHpfcjon 

Sceneno Oeseríptian 


Este es un «soenario para PAMZER GENERAL 2 
or eada para la Escuela d*- Batalla <Pc MantaX* 
Ba sada en ningún hacho hi torteo concreto 
representa un posible desenlace de la h» na, 
en la ouaT el utttHO ejercito alonan se oe 
asediado por los aliados... el final esta «n tu* 
nanos. 

Do# Jugadores 
12 Turnos 
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Grourtd Condition' 


Atrio pherte Condttlcn# 
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Desde esta pantalla se modoficarán las diferentes características de las 
unidades desplegadas. 


nes. la climatología, además de dar 
un nombre a la futura creación. 
Las naciones y la climatología se 
podrán dejar como en el original. 

De momento, no se modificará el 
número de tumos ya que éstos son 
asignados conforme a su tamaño, y 
hasta que no se comience a jugar 
con el escenario terminado no se 
podrá cumplimentar esta orden. 

Si el mapa va a ser para un solo 
jugador no se añadirá un tercer ju¬ 
gador, ya que eso conllevaría a no 
poder jugar el mapa en el modo de 
juego normal. Si lo que se quiere es 
tener un enemigo de varias nacio¬ 
nes. se optará por añadir al bando 
enemigo una serie de naciones se¬ 
cundarias. las cuales podrán contar 
con sus propias unidades (aunque 
no con objetivos ni posesiones). 

Dentro de lo que le atañe a los 
jugadores, también es conveniente 
asignar un comportamiento ofensi¬ 
vo a la IA ya que como norma ge¬ 
neral. siempre reservará unidades 
para la defensa de los objetivos. 


Ya en la segunda pantalla, se co¬ 
menzará seleccionando los objeti¬ 
vos que llevarán, al jugador y al 
enemigo, a la victoria. Para pasar a 
seleccionar la nación enemiga, que 
es la principal, habrá que pinchar 
en el contador de la esquina supe¬ 
rior derecha hasta que indique 2. A 
pesar de que en los objetivos apa¬ 
rezcan banderas, y viceversa, 
cuando se juegue, esas celdillas es¬ 
tarán en manos del rival. 

El siguiente paso, indistinta¬ 
mente, será el de colocar los pun 
tos de suministro y las posesiones 
del jugador. Los primeros serán 
los lugares desde los cuales parti¬ 
rán los refuerzos, mientras que 
otros se reabastecerán. Las pose¬ 
siones del jugador son las celdi¬ 
llas, que generalmente cubren 
puentes o poblaciones, que cuan¬ 
do son arrebatadas por el enemi¬ 
go otorgan puntos de prestigio. 

En cuanto al proceso de crea¬ 
ción de un ejército será similar al 
proceso de petición de refuerzos 


durante una partida. Posterior¬ 
mente, se desplegará dicho con¬ 
tingente en el campo de batalla. 
Una vez terminada la colocación 
de las tropas en el mapa, es con¬ 
veniente vigilarlas mediante la op¬ 
ción “Strategic Map”. 

Por último, se determinará el nú¬ 
mero de puntos de prestigio a dar 
por tumo jugado. Esto podrá reali¬ 
zarse de forma uniforme, es decir, 
igual número de puntos por tumos, 
con la opción “Global Prestigie”, o 
cada tumo de forma diferente. 

Para llevar a cabo alguna modi¬ 
ficación existe un editor para las 
propiedades de las unidades en 
juego. Con él se pueden cambiar, 
entre otros factores, el nombre o 
la velocidad. En cuanto a la gra¬ 
bación del escenario hay que diri¬ 
girse a las funciones del juego, dar 
un nombre a dicho escenario y 
posteriormente grabarlo mediante 
la opción “New Gante”. 

Ejemplo 

Para continuar con las buenas 
costumbres de la sección, ofrece¬ 
mos un caso práctico comentado 


que ha sido incluido en el CD- 
ROM. Lo primero que hicimos en 
la redacción fue escoger la misión 
“Met7’\ debido a su estructura. 
Dos partes separadas por un río, 
en cuya mitad estaba una ciudad. 

La fecha en la cual se llevaría a 
cabo la acción fue dispuesta para 
que encontrásemos las unidades 
más avanzadas y devastadoras: el 
número de tumos no fue modifica¬ 
do puesto que tras varias partidas 
determinamos que era un número 
factible, incluso demasiado riguro¬ 
so, que haría interesante el escena¬ 
rio. Las condiciones atmosféricas 
se configuraron como lluvia, para 
de esa forma poner en aprietos a 
las escasas unidades aéreas. 

De entrada, se trataría de un 
nivel para un solo jugador, de es¬ 
ta manera, con los dos jugadores 
iniciales nos bastaría. No se 
cambió la nacionalidad de dichos 
jugadores, norteamericanos y 
alemanes, pero lo que sí se hizo 
fue añadir a esos bandos una se¬ 
rie de naciones aliadas. 

Según el argumento del escena¬ 
rio, el enemigo sólo se contenta- 


Es conveniente asignar un comportamiento 
ofensivo a la IA ya que siempre reservará 
unidades para la defensa 



Para hacer mucho más interesante el escenario es conveniente 
fortalecer el objetivo humano. 
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ría defendiendo pero para hacerlo 
más interesante, colocamos el 
comportamiento del enemigo en 
ofensivo, sabiendo a ciencia cierta 
que nunca dejaría desprotegido el 
objetivo correspondiente. 

Al igual que en la misión, el 
único objetivo sería la ciudad me¬ 
ridiana, con el valor añadido de su 
ocupación al completo, sus tres 
celdillas. De esta forma a dife¬ 
rencia del original, en este mapa 
el enemigo no tendría que separar 
sus fuerzas para defender diversos 
objetivos, sino que la concentraría 
toda ella en uno solo, lo cual no 
facilitaría en absoluto las cosas. 

Los dos aeródromos, uno a ca¬ 
da lado del río, serian las zonas de 
despliegue, y a la vez uno de ellos 
serviría de objetivo a la IA 

Las posesiones de los jugadores 
se ordenarían según su proximi 
dad a los objetivos. El anillo exte¬ 
rior pertenecería a los yanquis, 
mientras que el interior estaría en 
las manos del eje. 

Al escoger los ejércitos, for¬ 
mamos uno aliado, bastante 
numeroso, frente a otro diezma¬ 
do tras la guerra. Su valor, en 
puntos de prestigio, eran 8.748 y 
7.392, respectivamente. 

A pesar de que se aconsejó dar 
cantidades semejantes de puntos 
para dar igualdad al juego, poner¬ 
lo en práctica supondría un suici¬ 
dio. Siempre que se haga un esce¬ 
nario en el que se enfrenten Eje 
contra Aliados, este último bando 
deberá tener un ejército de mayor 
valor de puntos de prestigio. La 
maxima de igualdad sólo es válida 
con escenarios en los que se en¬ 
frenten países iguales. 

En el despliegue de las tropas 
se siguió la disposición de la tácti¬ 
ca de bolsas: un ejército asediado 
por otro mayor que él. que atacase 
desde varios frentes. Los Aliados 
partirían de cada esquina del ma- 



El despliegue es una pieza bastante clave en la 
edición de escenarios. 



Se asigna un numero determinado de puntos de 
prestigio por turno. 



Resulta una tarea fácil distinguir una misión editada de las originales 


La pantalla del editor 
tiene un gran parecido 
con la del juego, incluso 
comparten botones 

pa, de forma que sus movimientos 
convergerían en el objetivo. 

Los enemigos estaban, funda¬ 
mentalmente, concentrados defen 
diendo su ciudad principal, y en 
cada asentamiento bajo su control 
se encontraron un pequeño desta¬ 
camento. el cual presentó la resis¬ 
tencia suficiente para amortiguar 
la magnitud del ataque. 

A su vez, delante del destaca¬ 
mento aliado más débil el fian 
cés, se colocó un pequeño grupo 
de choque italiano, para de esa 
forma hacer más interesante y ju- 
gable el escenario. 

Las unidades aéreas aliadas 
se encontraban a dos turnos de 
alcanzar el objetivo principal, 
mientras que las unidades de 
la Luftwaffe, en clara inferiori¬ 
dad numérica, únicamente dista¬ 
ban un solo turno del grueso de 
nuestras tropas. 

A la hora de asignar el número de 
puntos de prestigio por turno, no 
dispusimos mucho, así nos asegurá¬ 
bamos que los jugadores no pudie¬ 
ran disponer de nuevas unidades. 


Cómo jugar 

Si lo que se desea es jugar con 
un escenario editado por el juga¬ 
dor, simplemente habrá que diri¬ 
girse a las “Game íuntions”, y una 
vez grabado, a “New Gante”. 
Desde aquí, dependiendo del nú¬ 
mero de jugadores para los cuales 
está diseñado el mapa habrá que 
dirigirse a una modalidad de juego 
u otra. Entre los mapas originales, 
en el típico color gris, se encontra¬ 
rán las propias del jugador, en un 
característico tono azul que las di¬ 
ferenciará del resto Por el contra¬ 
rio, si lo que se desea es jugar una 
misión no creada por el jugador, 
como lo pueda ser el ejemplo 
de este mes, habrá que grabar los 


tres ficheros de cada escenario 
(“SCN”, “TXT' y PLY") que se 
encuentran en el subdirectorio 
donde aparece instalado el juego: 
"USERSCEN" 

Para jugar un escenario habrá 
que grabar los ficheros de exten¬ 
sión ‘SCN’. -TXT’ y PLY’ en el 
subdirectorio del juego denomina¬ 
do ‘USERSCEN , 

El fichero de extensión SCN 
contiene el mapa y las unidades, el 
TXT el titulo, y en el PLY se en¬ 
cuentra la descripción escrita por la 
redacción de la revista para clasifi¬ 
car el escenario. Aunque parezca 
prescindible el segundo de éstos, si 
no lo grabamos, no aparecerá co¬ 
mo disponible el escenario. O 
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© Los amigos M.PG. envían un gran nivel 
para «Starcraft», con el que debutan en 
Escuela de batalla Se trata de una misión de 
argumento un tanto escabroso, donde las 
dec siones del jugador tendrán una importan¬ 
cia capital en el desarrollo de los hechos Por 
ello entre otras cosas puede definirse como 
un nivel altamente interactivo El entramado 
de teletransporte será el único modo de 
locomoción durante gran parte de la acción 
debido a que no se dispondrá de la capad 
dad de construir unidades aereas A la vez el 
modo de utilizar estos objetos sera capital si 
el jugador se precipita podra llegar a perder 
una nada despreciable ayuda protoss En el 
transcurso de la misión la necesidad de uni¬ 
dades aereas se hara patente. Pero como 
esos chicos están en todo cuando se llegue 
cerca del objetivo aparecerá un Starport a 
las ordenes del jugador 
A pesar de todo se ha creído conveniente ex¬ 
poner algunos defectillos fácilmente enmen 
dables y que aumentaran el interés del nivel: 
es un poco engorroso encontrar al héroe entre 
el barullo inicial (con un 'center view entorno a 
él estaría resuelto) igual de molesto es adivi¬ 
nar dónde se esconde la dama a matar (levan¬ 
tando la niebla hubiera sido suficiente), los 
protoss disponen de unidades aéreas y el 
contingente de Marines contaminados que 
aparece en la primera base no ataca (cambiar 
la IA a mas agresiva) 

Es un nivel que servirá para estudiar las mara¬ 
villas que se pueden hacer con los triggers 


© Por otra parte, se encuentra Cíclope que 
envía ''commando", otra misión para «Star 
craft». Se trata de una misión muy difícil. En 
primer lugar existe un tiempo límite (de 30 mi¬ 
nutos) para llevar a cabo dicho cometido Qui 
zó parezca suficiente teniendo en cuenta el ta 
maño del escenario pero no es asi También 
hay que señalar algunos detalles que han sor¬ 
prendido a la redacción: la selva la colocación 
de minas ocultas que dan una agradable sor¬ 
presa a los impulsivos, el gran parecido de las 
misiones originales (diálogos entre personajes 
o la puesta en escena de nuestro comando). 
De todas formas hay cosas por mejorar Prime¬ 
ro nunca se pierde; existe un pequeño fallo en 
la redacción de los triggers de victoria enemi 
ga Estos se encuentran divididos en dos gru 
pos. uno de terrans y otro de zerg y curiosa 
mente tienen las mismas condiciones de 
victoria .. posteriormente, cuando el triggerse 
dispara conduce al programa a un absurdo 
que acaba en dejar el juego como estaba. Este 
problema tiene una solución, unir en la misma 
fuerza a todos los enemigos es la mas viable 
Otro inconveniente es que el reducido tamaño 
del mapa obliga al jugador número 6 a cons¬ 
truir frente a la entrada de la fortificación ene¬ 
miga lo que pone mucho más difícil el tema 

© Cambiamos de juego. Parece que le ha 
tocado el turno a «Age of Empiresa. Para este 
fabuloso programa ha enviado una misión 
Fermín Moreno González llamada "ocultos". 
En ella habrá que desarrollar un ejército, a 


partir de unos aldeanos y una plaza en un 
oasis, para lograr aniquilar a toda una poten¬ 
cia muy avanzada. Este oasis según el autor 
brindará al jugador la protección suficiente 
para desarrollarse, lo que ponemos en serias 
dudas La IA está configurada para un ataque 
de tres unidades, y al estar éstas desarrolla¬ 
das no se dispone de mas tiempo que el 
necesario para construir un cuartel y unos 
pocos soldados; los cuales a su vez no serán 
capaces de frenar el avance de los enemigos 
Nosotros hubiéramos colocado mas vegeta 
cion entre los dos jugadores que ademas de 
darle un poco mas de alegría al escenario, hu¬ 
biera hecho que la Inteligencia Artificial tarda¬ 
ra mas en encontrarnos. Otra cosa que no has 
tenido en cuenta ha sido la de dotar al enemi¬ 
go de recursos naturales cercanos, por lo que 
vienen hacia nuestro oasis que más tarde o 
temprano, rebelara nuestra localización. 

Lo que nos ha sorprendido ha sido la inclusión 
por su parte del caballo como animal salvaje 

O Para el mismo juego Rafael Roca ha 
enviado "La ultima batalla'' donde el jugador 
tendrá que enfrentarse a un ejercito idéntico 
al suyo. No se podrá hacer gala de toda la 
estrategia porque la acción se lleva a cabo en 
una lengua de tierra tan estrecha que no se 
podrá cambiar el orden de batalla original dis¬ 
puesto por el autor. 

Se trata de un escenario muy difícil donde, te¬ 
niendo en cuenta la torpeza de la IA, los ene¬ 
migos se encuentran en una edad mucho más 
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avanzada El detalle de rodear el campo de ba 
talla con una muralla hace que se vea en todo 
momento los efectivos que le restan al enemi¬ 
go: pero en ocasiones hace a la IA dividir sus 
fuerzas para tratar de destruirla 

Q Fernando David de Ubrique ha manda¬ 
do a parte de tres escenarios para AOE una 
versión actualizadora del mismo juego y un 
programa que consigue que no sea necesa¬ 
rio tener en el lector de CD-ROM cada vez 
que se quiera jugar También ha incluido en 
su lote una serie de campañas que se ha 
bajado de Internet, 

En todos sus escenarios se aprecia una ten¬ 
dencia a construir ciudadelas amuralladas, 
que en algunos momentos llega a dificultar el 
paso de las propias tropas 
«Ataquecillo» es su primer escena¬ 
rio en el que se comienza siendo 
atacado por unas torres vecinas a 
las que con el tiempo se les ven¬ 
drán a unir ballestas y sacerdotes, 
entre otras unidades. Sin muchas 
dificultades el jugador podra re¬ 
pelerlos y tras construir una plaza 
sólo habrá que esperar hasta con¬ 
seguir un gran ejército 
Otro escenario de semejante corte 
al anterior es "Pico II", con la dife¬ 
rencia de que no se producirá un 
ataque desde el principio Es posi 
ble disponer de unidades alternan 
vas reclutando a una serie de uni¬ 


dades y estructuras que dividen por la mitad al 
mapa. Ai igual que antes, una vez creado un 
gran ejército (incluso mayor que el inicial) el 
jugador podrá lanzarse a la conquista 
Pero donde encontramos un defecto impor 
tante es en " gran fortificación" donde se dis 
pone de un potencial bélico, y técnico, enorme 
en comparación con los primitivos enemigos. 
Como en el nivel enviado por Rafael, no se po 
drá construir nada, pero este tema no debe 
preocupar en exceso al jugador, ya que con 
un cuarto de su ejército podrá superar con éxi¬ 
to el escenario Las causas de esta facilidad 
es la precaria situación de los enemigos y la 
colocación en las proximidades de sus ciuda¬ 
des de animales salvajes que los atacan Se 
supone que esto ultimo lo ha colocado el au¬ 


tor para retardar la conquista pero se acaba 
con los aldeanos antes de que se haya cons¬ 
truido un cuartel 

Q Miguel Angel Chapamo Perez envía 
unos escenarios para «Warcraft 2» y «Heroes 
of Magíc», ademas de uno para «Age of 
Empire». Éste tiene el gran inconveniente de 
tener a la Inteligencia Artificial en estado 
defensivo de esta forma le da tiempo al juga 
dor a crear un ejército de ensueno con el cual 
poder destrozar los tres bastiones enemigos 
Además, gracias a la cantidad de recursos 
dispuestos el escenario posibilita la construc 
cion de una maravilla donde la victoria se 
presenta sin tener que luchar 
No sabemos si tu idea era la de destruir por 
orden de cercanía, las fortalezas 
enemigas. En ese caso nosotros 
nos hubiéramos colocado en torno 
al rio Desfiladeros, porque la pri¬ 
mera de ellas se puede evadir fa 
cilmente Por ultimo por que no 
has dotado a la IA de la capacidad 
de desarrollarse si lo hubieses he¬ 
cho hubieras puesto las cosas, al 
menos, difíciles 

Q El siguiente juego elegido ha 
sido «Red Alert« Para éste, 
Hernán solicita un truco para la 
construcción instantánea y el 
dinero ilimitado Decirte que noso¬ 
tros no conocemos ninguno n 
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tampoco hemos encontrado nada relacionado 
con ello De todas formas, recurrimos a voso¬ 
tros si sabéis algo poneros en contacto 

© Para «Red Alert», Gustavo de 
Francesco desde Argentina ha enviado una 
misión para un solo jugador con el bando 
soviético A pesar de lo difíciles que son 
todos los escenarios recibidos este mes en el 
Foro comparados con este son facilísimos. El 
escenario comienza con un vehículo de cons¬ 
trucción móvil y un nada despreciable ejérci¬ 
to. Habrá que rehabilitar una base o mejor 
dicho lo que queda de ella para poder dar 
caña a los innumerables enemigos Pero esta 
tarea no sera tan fácil de cumplir.. si se 
empieza a construir dentro de los limites de la 
base, unos barquitos enemigos daran una 
grata sorpresa Pero tampoco existe en el 
mapa un sitio libre de ataques 

O De nuevo Héctor Torres 
Fernandez envía una campaña 
para «Red Alert». El jugador 
desempeñara el papel de los 
soviéticos en un futuro próximo 
que parece que a nosotros no nos 
ha afectado (Por aquellas fechas 
¿no se había desarrollado ningún 
prototipo de MIG?) a diferencia 
de los aliados Según la misión 
escogida se obtendrá uno u otro 
nivel de dificultad aunque parece 
que en la segunda de las eleccio 


nes la dificultad será la misma 
Nosotros comentaremos las dos misiones ju 
gadas: la primera fue la ubicada entre la fron¬ 
tera de Checoslovaquia con Polonia y Alema¬ 
nia Allí logramos destruir la base enemiga tras 
una serie de incursiones combinadas tierra/ai¬ 
re, Donde sí que sudamos tinta y a raudales, 
fue en la siguiente En ésta nos encontramos 
desembarcando con un centro de construc¬ 
ción móvil y unos tanques Tras lograr repeler 
los ataques iniciales, ubicamos la base (quizas 
demasiado cerca de la costa . . ¡y ese fue 
nuestro errorl) y comenzamos la producción 
Periódicamente sufrimos ataques de poca 
monta por los flancos norte y oeste Cuando 
logramos destruir la artillería emplazada en las 
montañas (con nuestros YAG y HIND) del ñor 
te ... comenzó la contraofensiva aliada por mar 
y tierra, la cual fue casi fatal. Cuando lograron 
destruir la Base, sufrimos una serie de ataques 
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Nivel para Red Alert 


nucleares, que esos si que nos pusieron finos 
Se trata de un excelente trabajo pero quizas 
te hayas excedido, un pelin en las propieda 
des que le has dado a las unidades blindadas 
aliadas más rápidas y más 'fuertes incluso 
que las nuestras 

Ya nos hemos dado cuenta que al principio de 
cada misión no aparece tu briefing (que por 
el contrario están contenidos en el subdirec- 
torio homonimo) para ello deberás adjuntara 
tus misiones un archivo que se llame "mis- 
sion ini" en el cual puedes escribir cualquier 
cosa y redactar el contenido de los briefings 
dentro de la misión. 

©t Santiago G. R. ha enviado un programa 
para modificar el aspecto gráfico y acústico 
de los videos del juego «Red Alert», y unas 
guias que resultarán de gran ayuda a todos 
aquellos que comiencen a crear mapas para 
este juego y para los que vayan 
mas avanzados. 

Se han recibido un gran numero 
de niveles para «Warcraft 2» (y al¬ 
guno que otro para «Heroes 2») 
que por problemas con dichos 
programas no podemos comentar 
en este número. 

Pedimos un poco de paciencia, 
mientras se incluyen los enviados 
por: Eva Mana Drake, Andrés 
Hurtado, Décima, Javier Naval- 
potro Herrero, Miguel Ángel Nie¬ 
to y Rafael Roca. 
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Las regiones (2 a parte) 


Una nueva entrega 
sobre el estudio de 
las regiones ocupan 
las líneas de esta 
sección. Además, 
aprovechamos la 
ocasión para tratar el 
resto de funciones 
dentro de dicho 
estudio de las 
regiones, pasando 
por las funciones de 
creación y de dibujo 
y por una nueva 
función de 
comprobación. 


B Iñaki Otero 


1 n el artículo se analizan las tres fun¬ 
ciones de creación de regiones que 

I-1 quedan por tratar -CreateEllip- 

ticRgní). CreateElhpticRgnlndirectO y Create- 
PolygonRgn()-, las dos ultimas funciones de di¬ 
bujo de las mismas PaintRgn() y FrameRgnO- 
y una función de comprobación EqualRgn() 

Un poco de limpieza 

Antes de comenzar con las funciones y aun 
a riesgo de ser pesados, reiteraremos un par 
de cuestiones sumamente importantes. Prime¬ 
ra, los objetos GDI (y las regiones lo son) 
siempre deberán ser eliminados al terminar su 
utilización con una llamada a la función Dele- 
teObject(), y segunda nunca se debe borrar 
un objeto GDI mientras esté seleccionado en 
un contexto de dispositivo. 

La labor de limpieza es básica en la progra¬ 
mación en Windows Cuando se trabaja con 
gráficos siempre hay que ir borrando lo que 
se ha creado con anterioridad. Pero esto no 
debe influir para que se lleve a cabo la elimi¬ 
nación de los objetos cuando están seleccio¬ 
nados en un contexto de dispositivo ya que 


pueden seguir siendo útiles. La mayor parte de 
la "basura” que se deja en Windows al cerrar 
programas mal depurados y la inmensa mayo¬ 
ría de los “cuelgues” del sistema producidos 
por programas erróneos, procede de este tipo 
de fallos. Y lo malo es que en la mayoría de las 
ocasiones no se descubren a simple vista, siem¬ 
pre los encuentra aquel a quien se le ha entre¬ 
gado el juego o el programa ya terminado 

Si el usuario quiere comprobarlo, basta con 
crear un programa que cree un montón de 
handles, rectángulos, regiones o brochas me¬ 
diante un bucle muy grande (infinito si se 
quiere, aunque seguramente se colgará el sis¬ 
tema sin poder comprobar nada), eso sí, sin 
“limpiar nada”, sin utilizar el DeleteObjectQ. 

Una vez creado y situándose en accesorios 
se arrancará la herramienta del sistema de 
Windows “Medidor de recursos” para poder 
comprobar cómo va creciendo la cantidad de 
recursos del GDI que se van acumulando se¬ 
gún se ejecute y se cierre unas cuantas veces 
dicho programa, hasta que se pare el sistema. 

La función CreateEllípticRgn() 

La función CreateEIIipticRgn() crea una re¬ 
gión elíptica contenida en un rectángulo deli 



| La función CreateEllipticRgnQ 


- 1 

HRGN CreateEllipticRgn( 

int nLeftRect, 

// Coordenada X de la esquina superior izquierda 


¡nt nTopRect, 

// del rectángulo delimitador de la región 
// Coordenada Y de ia esquina superior izquierda 


int nRightRect, 

// dei rectángulo deiimitador de la región 
// Coordenada X de la esquina inferior derecha 


int nBottomRect, 

// del rectángulo delimitador de la región 
// Coordenada Y de la esquina inferior derecha 


int nWidth, 

// del rectángulo delimitador de la región 
// Ancho déla elipse utilizada para redondear 


int nHeight 

// las esquinas del rectángulo de la región 
// Alto de la elipse utilizada para redondear 


); 

// las esquinas del rectángulo de la región 

Cuadro 1 
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La función CreateEllipticRgnIndirect() 


HRGN CreateEllipticRgnlndirect( 
CONST RECT *lprect, 

); 


// Puntero a la estructura del rectángulo 
// que delimita la región elíptica 


Cuadro 2 


La función CreatePolygonRgn() 


HRGN CreatePolygonRgn( 
CONST POINT *lpPomts, 


int nCount 
int fnPolyFillMode 
); 


// Puntero al array de estructuras POINT 
// que contiene las coordenadas con los 
// vértices de la región poligonal 
// Número de vértices de la región poligonal 
// Modo de relleno de la región poligonal 


Cuadro 3 


mirador definido por la esquina superior iz¬ 
quierda (indicada con las dos primeras coor¬ 
denadas: int nLeftRect e int nTopRect) y la es¬ 
quina inferior derecha (indicada mediante las 
dos coordenadas finales: int nRightRect e int 
nBottomRect). Si se desea dibujar una región 
en forma de círculo el rectángulo delimita- 
dor, lógicamente, deberá ser un cuadrado. Si 
la llamada a la función tiene éxito, el valor de 
retorno es el handle que identifica la región, y 
si la función falla, el valor de retorno es 
NULL El prototipo de esta función se en¬ 
cuentra reflejado en el Cuadro 1 

La función 

CreateEllipticRgnlndirectQ 

Esta función crea una región elíptica me¬ 
diante un puntero a una estructura RECT 
(CONST RECT *Iprect) que contiene las 
coordenadas lógicas de las esquinas superior 
izquierda e inferior derecha del rectángulo 
que define la región elíptica. Si se desea dibu¬ 
jar una región circular, la estructura RECT, ló¬ 
gicamente deberá contener un cuadrado Si 



Ejemplo realizado con la función void 
RgnElliptic (HWND hwnd). 


la llamada a la función tiene éxito, el valor de 
retorno es el handle que identifica la región, y 
si la función falla, el valor de retorno es 
NULL. El prototipo de esta función se en¬ 
cuentra representado en el Cuadro 2. 

La función CreatePolygonRgnQ 

La función CreatePolygonRgn() crea una 
región poligonal definida mediante un puntero 
a un array de estructuras POINT (CONST 
POINT UpPoints) que contendrá las coorde¬ 
nadas de los vértices de la región poligonal. 
Dicha región se presume cerrada ) cada vérti¬ 
ce debe ser especificado una sola vez. El nu 
mero de puntos del array de estructuras 
POINT se indicará en el parámetro int cPoints 
y el modo de relleno de la región poligonal se 
especificará en el parámetro int fnPolyFill 
Mode entre las opciones ALTERNATE o 
WIND1NG. Para más información sobre los 
modos de relleno. Os remitimos a la función 
SetPolyFilIModeO, que se estudió en PCma- 
nía 69, ya que el funcionamiento es idéntico. 
Si la llamada a la función tiene éxito, el valor 



Figuras poligonales creadas mediante la 
función CreatePolygonRgnQ. 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario para su trabaio en la oficina 
Tratamiento de Textos Mailing Hoja de Calculo Base 
de Datos, Administración Financiera y traductor de 
ingles. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 
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CD DISEÑO 2.995 
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La función EqualRgn() compara 
dos regiones especificadas 
mediante sus handles 
respectivos para determinar si 
.mbas son idénticas 

de retorno es el handle que identifica la re¬ 
gión. y si la función falla, el valor de retorno 
es NULL El prototipo de esta función está de¬ 
tallado en el Cuadro 3 

La función PaintRgnQ 

Esta función pinta una región concreta 
(HRGN hrgn) con la brocha seleccionada o ac¬ 
tivada en el contexto de dispositivo indicado 
(HDC hdc). Si la llamada a la función ha teni¬ 
do éxito, devuelve TRUE, y si no devuelve 
FALSE. El prototipo de esta función puede 
observarse en el Cuadro 4 

La función FrameRgnQ 

La función FrameRgnt) dibuja un borde al¬ 
rededor de una región concreta (HRGN hrgn) 
utilizando la brocha especificada (HBRUSH 
hbrush) en el contexto de dispositivo indicado 
(HDC hdc). El ancho y el alto de dicho borde 
son siempre unidades lógicas cuyo valor se fi 
ja mediante los dos últimos parámetros de la 
función (int nWidth. int nHeight). Si la llama 
da a la función ha tenido éxito devuelve 
TRUE. y si no devuelve FALSE. Su prototipo 
se encuentra reflejado en el Cuadro 5 

La función EqualRgnQ 

La función Equa¡Rgn() compara dos regio¬ 
nes especificadas mediante sus handles res- 



Las dos regiones especificadas han resultado 
idénticas, gracias a la comparación realizada 
mediante la función EqualRgnQ. 


La función PaintRgnQ 

BOOL PaintRgn( 

HDC hdc. 

// Handle al contexto de dispositivo 


HRGN hrgn 

); 

// Handle a la región que va a ser pintada 

Cuadro 4 


La función FrameRgnQ 

int FrameRgn( 

HDC hdc. 

// Handle al contexto de dispositivo 


HRGN hrgn. 

// Handle a la región que va a ser bordeada 


HBRUSH hbrush 

// Handle a la brocha que va a pintar el borde 


int nWidth, 

// Ancho que se va a dar al borde de la región 


int nHeight 

); 

// Alto que se va a dar al borde de la región 

Cuadro 5 


pectivos (HRGN hSrcRgnl y HRGN 
hSrcRgn2) para determinar si ambas son idén¬ 
ticas. La función considera que dos regiones 
son idénticas si tienen el mismo tamaño y la 
misma forma. Si las dos regiones son iguales 
el valor de retomo será TRUE, en cualquier 
otro caso, el valor de retorno será FALSE Si 
uno al menos, de los dos handles compara¬ 
dos no es válido, se producirá un valor de re¬ 
tomo erróneo (ERROR). El prototipo de esta 
función está representado en el Cuadro 6, 

El programa ejemplo del mes 

Siguiendo con la buena costumbre de la re¬ 
dacción, se ha creado un programa que sirva 
de ejemplo a la utilización de las funciones 
que se acaban de ver. Para ello se han codifi 
cado un par funciones propias: 

La función void RgnElhptic(HWND hwnd) 
que sirve de ejemplo del comportamiento de 
las funciones CreateElIipticRgn() Create- 
EIlipticRgnlndirectO y PaintRgn(). Esta fun 
ción se ejecuta al seleccionar la opción 
"RgnElliptic del menú “Ejemplos”. Su resul¬ 
tado puede observarse en la Figura 1. 

La función denominada void RgnPoIy- 
gon(HWND hwnd) será litil para ver cómo 
emplear de forma correcta las funciones Crea- 
tePolygonRgnQ y FrameRgn(). Esta función 
se ejecuta al seleccionar la opción ' RgnPoly- 



Con la función EqualRgnQ se pueden comparar 
dos regiones con sus handles respectivos 


gon del menú ‘Ejemplos". Su resultado pue 
de localizarse en la Figura 2. 

La función void RgnEquaKHWND hwnd) 
se empleará para ver cómo emplear correcta¬ 
mente la función EqualRectQ Dicha función 
se ejecuta al seleccionar la opción denomina¬ 
da ' RgnEqual del menú “Ejemplos” y su dos 
resultados diferentes se encuentran represen¬ 
tados en las Figuras 3 y 4 

Dado que estas funciones están lo sufi¬ 
cientemente documentadas en el código 
fuente incluido en el CD-ROM del mes que 
acompaña a la revista, no se analizarán una 
por una. Además. las funciones de las regio¬ 
nes de Windows son sencillas y guardan una 
gran similitud con otras que se utilizan para 
dibujar figuras geométricas y que ya fueron 
tratadas con anterioridad. fl 


^La función EqualRgnQ 


- 1 

BOOL EqualRgn( 

HRGN hSrcRgnl, 

// Handle a la primera región 


HRGN hSrcRgn2 

// Handle a la segunda región 


); 


Cuadro 6 
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La barra de estado 


Después de haber dedicado varios artículos a algunos de los controles ActiveX de 
«Microsoft Visual Basic 5.0» utilizados para trabajar con mapas de bits, le toca el turno a 
esos controles "extra" característicos del entorno Windows, En concreto, y para ir 
abriendo boca, este mes se desvelarán todos los secretos del control StatusBar. 


Jorge Samsé Lalaguna 



ste control, normalmente denomi¬ 
nado “Barra de estado” por los 
usuarios, consiste en un marco 
formado por paneles que informan al usua¬ 
rio del estado en el que se encuentra una apli¬ 
cación, el teclado, el sistema, etcétera y. 
aunque puede situarse en prácticamente cual - 
quier sitio, típicamente se sitúa en la parte in¬ 
ferior de la ventana. 

Algunas de las aplicaciones más comunes 
de este control son: indicar el estado de algu¬ 
nas teclas (como BLOQ. MAYÚS.), aportar 
información acerca del formato o de la ubica¬ 
ción del texto, mostrar el número de registro 
dentro de una lista o una base de datos, así co¬ 


mo mostrar algún tipo de mensaje al usuario. 
Para poder utilizar este control primero hay 
que proceder a cargarlo mediante el menú 
Proyecto>Componentes, seleccionando la co¬ 
lección de controles “Microsoft Windows 
Common Controls 5.0”. 

Propiedades 

Una vez cargado el control, hay que llevar a 
cabo el habitual repaso de las propiedades del 
control. Para simplificar la manipulación de 
las mismas, se utilizarán las páginas de pro¬ 
piedades, a las que se accederá haciendo chck 
con el botón derecho del ratón sobre el control 
StatusBar que previamente se ha trazado. 

De esta manera, y estudiando el caso espe¬ 
cífico que aquí se trata, se observa que las 


Sorteamos un Visual Basic 5.0 (Profesional) 

Microsoft y PCmama sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5.0, versión profesional. 


---ccrr.. Envíanos este cupón y entra en el sorteo de este mes: 

Nombre • ¿En qué lenguaje programas? 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia * ¿Qué equipo tienes? 

C.p. Teléfono (indica procesador, capacidad de 

disco duro, memoria RAM) 



• ¿Cuál es tu principal ocupación? 
J Estudio (índica qué) 


Zl Trabajo (indica en qué) 

¿Deseas recibir información de productos Microsoft? O Sí ú No 



Como de costumbre, antes de poder utilizar el 
control StatusBar tendremos que cargarlo. 

propiedades vienen repartidas en cuatro pági¬ 
nas o lengüetas. A continuación se señalan las 
tareas que permiten hacer cada una de ellas. 

En primer lugar se encuentra la lengüeta 
“General”. La propiedad Stvle puede adqui¬ 
rir únicamente dos valores: Normal o Sim¬ 
ple. Habitualmente se utlizará el valor Nor¬ 
mal. El estilo Simple permite cambiar todos 
los paneles existentes por uno único, gene¬ 
ralmente para mostrar algún tipo de mensaje 
de aviso cuyo texto se asignará a la propie¬ 
dad SimpIeText. como se puede comprobar 
en la aplicación que acompaña este artículo. 
A continuación, se encuentran las ya cono¬ 
cidas MousePointer OLEDropMode, Ena- 
bled y ShowTips. 

En segundo lugar se encuentra la lengüeta 
“Panels” de fundamental importancia para la 
configuración de la barra de estado. Antes de 
explicar qué se puede hacer en esta lengüeta 
es necesario señalar que los controles Status- 
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El control StatusBar tiene la 
capacidad de mostrar el 
estado de algunas teclas, 
la hora y la fecha con un 
mínimo de código 




Bar se generan a partir de una colección de 
Panels (hasta un máximo de 16). que pueden 
contener una imagen, texto o ambos. Por ello, 
lo primero que habrá que hacer en esta len¬ 
güeta será especificar el número de paneles 
que se desee utilizar, mediante la propiedad 
Index y los botones quitar > añadir panel, que 
se corresponden a los métodos Add y Remo- 
ve, respectivamente. Después de ver las pro¬ 
piedades es preciso dar un rápido repaso a 
cuál sería el código necesario en el caso de 
que el usuario quisiera manipular el control en 
tiempo de ejecución. 

Las propiedades Text y Pícture (Imagen) se 
refieren al texto y/o imagen que se mostrará 
en el panel de la barra de estado y la propiedad 
TooltipText. al texto de ayuda que aparecerá al 
situar el cursor sobre el panel. 

Al igual que con otros controles ActiveX, 
se utilizará la propiedad Key para identificar 
inequívocamente cada panel, para así poder 
referir a cada uno más tarde. La propiedad Tag 
servirá para anotar cualquier otro dato que 
pueda parecer de interés. 

Una de las características más interesantes 
del control StatusBar es su capacidad para 
mostrar el estado de algunas teclas, la hora y 
la fecha con un mínimo de código. Basta con 
establecer la propiedad Style de los paneles 
(no confundir con la propiedad Style del con¬ 


trol StatusBar) para 

a 

que cualquier objeto 
Panel muestre uno de 
los elementos siguientes: 

SbrText: este es el valor por defecto de la 
propiedad Style y permite introducir tanto tex¬ 
to, mediante la propiedad Text, como un mapa 
de bits, mediante la propiedad Picture. 

o ShrCaps: dependiendo de que esté acti 
vada la tecla de BLOQ M AYL S o no, muestra 
el texto que se asigne a la propiedad Text en 
negrita o atenuado. 

• SbrNum: igual que la anterior, pero en 
este caso para la tecla 
de BLOQ NUM. 

© Sbrlns: lo mis¬ 
mo, esta vez para la 
tecla 1NSERT 
© SbrScrl: hace lo 
mismo que las tres 
anteriores, con la te¬ 
cla BLOQ DESPL. 

© SbrTime: ele¬ 
mento que muestra la 
hora actual con el 
formato del sistema. 

© SbrDate: mues¬ 
tra la fecha actual 
con el formato del 
sistema. 



La clave del 
control: la 
lengüeta Panels, 
fundamental 
para la 

configuración de 
la barra de 
estado. 


© SbrKana: esta opcion solo tiene utilidad 
en los sistemas operativos en japonés. 

Las propiedades Alignment y Bevel deter¬ 
minarán la alineación del texto (izquierda, 
centrada, etc.) y el aspecto del panel: NoBe- 
vel lnset y Raised. que respectivamente mos¬ 
trarán un panel plano, hundido o en relieve. 

Por su parte, la propiedad AutoSize. con¬ 
juntamente con MínimumWidth y Actual- 
Width permite controlar lo que ocurrirá al 


•■•■v.r wnni 

Erci"«Ta formato í)«c^jr I>u «manta C* 


1LJ • ->1 



La lengüeta Fuente, típica de los controles ActiveX. 
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El control StatusBar necesita poco código para mostrar el estado de 
algunas teclas, la hora y la fecha. 



En el CD-ROM de la revista se incluye la aplicación que ilustra el 
funcionamiento del control StatusBar. 


El usuario realizará el 90% 
de la manipulación de los 
controles StatusBar en 
tiempo de diseño 

cambiar el tamaño del formulario. Si el usua¬ 
rio selecciona NoAutoSize, la anchura de los 
paneles permanecerá invariable, Sprtng hará 
que el panel se estire conjuntamente con el 
formulario, mientras que Contents ajustará el 
ancho del panel para mostrar el texto de la 
propiedad Text. Las propiedades Visible y 
Enabled permiten mostrar u ocultar cada Pa¬ 
nel, asi como permitir que respondan a las ac¬ 
ciones que el usuario realice sobre ellos. 

Por ultimo, quedan dos lengüetas muy sen¬ 
cillas. La primera de ellas es la lengüeta Fuen¬ 
te, que se explica por sí misma. La segunda es 
la lengüeta Imagen, que únicamente recoge la 
propiedad Mouselcon, que combinada con 
MousePointer, que se encontraba en la len¬ 
güeta General, permite personalizar el tipo de 
puntero que el usuario desee utilizar. 

Con respecto al diseño del control Status- 
Bar sólo queda añadir que la propiedad 
Align (no Alignment, que es una propiedad 
propia de los paneles), que permite alinear 
el control con respecto al formulario, no es 
accesible desde las páginas de propiedades, 
por lo que. en el caso de que el usuario no 
quiera tener el control alineado abajo, que 


es la opción por defecto, deberá cambiarla 
en la ventana de propiedades. 

Manipular el control 
en tiempo de ejecución 

En la mayoría de los casos el usuario reali 
zará el 90% de la manipulación de los contro¬ 
les StatusBar en tiempo de diseño, cambiando 
en tiempo de ejecución únicamente el texto o 
la imagen de los paneles que indican progreso, 
ya que los paneles que muestran información 
acerca del teclado o el sistema se actualizan 
automáticamente sin necesidad de teclear có¬ 
digo. No obstante, a continuación veremos un 
pequeño resumen de cómo alterar el compor¬ 
tamiento de un control StatusBar, que puede 
ser útil en determinadas circunstancias. 

Generalmente el usuario utilizará la ins¬ 
trucción Set, conjuntamente con los métodos 
propios de StatusBar Dos de los principales 
métodos de StatusBar son Add y Remove. que 
sirven para añadir y eliminar paneles Por 
ejemplo, el código correspondiente para aña¬ 
dir cinco nuevos paneles sería similar al re¬ 
presentado en el Cuadro 1 

Después de “add“ vienen dos paréntesis, es¬ 
to es porque los parámetros que modifican las 
propiedades del panel creado son opcionales. 
Estas propiedades son, en el orden en que el 
método add las identifica Index, Key, Text, 
Style y Picture, separadas por comas. Si el 
usuario quiere especificar alguna propiedad, 
pero no las anteriores, tendrá que teclear sim- 


dim panclx as panel 
Fori = 1 to 5 

Set panclx = statusbarl panels.addQ 
Next i 


Cuadro 2 

Set paneix = statusbarl .panels.addQ 
"estado", "LISTO") 


Cuadro 3 

Set panelx=statusbar1.panels. 
add(,„sbrtime). 


plemente comas hasta la propiedad que le in¬ 
terese. Por ejemplo, si quiere añadir un nuevo 
panel cuyo texto sea "LISTO”, identificado 
mediante Key como “estado”, el código sería 
idéntico al Cuadro 2. La primera coma índica 
que no se quiere especificar un numero de ín¬ 
dice; esto es conveniente, especialmente si el 
usuario no está seguro de cuántos paneles tie¬ 
ne el control en ese momento, para no macha¬ 
car algún panel ya existente. A continuación 
habrá que introducir la clave (Key) y el texto, 
ambos entre comillas. En el supuesto de que 
se quisiera crear un panel que indicase la hora, 
el código sería similar al Cuadro 3. 

En el caso de Remove, como es obvio no se 
especificarán las propiedades, pero, en cam¬ 
bio, será obligatorio especificar el número de 
índice o la clave, entre comillas, del elemento 
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Una barra de estado mejora el aspecto de las 
aplicaciones, al tiempo que proporciona 
información valiosa. 


Cuadro 4 

Statusbar1.panels.remove("estado") 
o Statusbar1.panels.remove(3) 


Cuadro 5 

StatusBar1.Pane!s(3).Text = "prueba" 


Utilizar la propiedad Key 
para hacer referencia a los 
paneles evitará borrar 



Las propiedades denominadas Style y 
SimpleText permiten sustituir los paneles por 
un mensaje de aviso. 


que se quiere borrar. Este se encuentra repre¬ 
sentado en el Cuadro 4 
Si el usuario ya tiene creado el panel y quie¬ 
re modificar sus propiedades, el siguiente paso 
a realizar será utilizar un codigo idéntico al re¬ 
presentado en el Cuadro 5 
En este ejemplo lo que cambia es el texto; 
para cambiar cualquier otra propiedad habrá 
que sustituir “Text” por la propiedad que inte- 


paneies por equivocación 

rese. Adicional mente a las propiedades que se 
han visto para el método Add, se podrían cam¬ 
biar otras, como Width, Bevel, Font. AutoSi- 
ze, Alignment, etc. En todos los casos se po¬ 
drá sustituir el número de índice por la clave 
entrecomillada. Para conseguir que la barra de 
estado responda a las acciones que se le asig¬ 


nan. el usuario tendrá que utilizar la instruc¬ 
ción Select Case En el CD ROM se puede en¬ 
contrar un ejemplo de cómo funciona esta ins¬ 
trucción que, en este caso, responde a un 
evento “Click ’ 

Poco a poco las aplicaciones van mejoran¬ 
do y son cada vez más "user fnendly” o ami 
gables con el usuario El próximo mes dare¬ 
mos un paso más para que así sea. B 


I 

i. 


- 


SI ESTÁS HARTO DE VER 
IMAGENES COMO ÉSTA. 



ENVÍANOS UN CUPÓN 
GOMO ÉSTE. 


□ SI, DESEO RECIBIR MAS INFORMACION SIN COMPROMISO, 

Nombre 
Dirección 

Localidad . Provincia .... 

CP.. Tel. 

C Mantas, 32.28004 Madrid. Tel. 002 402 404 
C / Balines, 32,3*. 08007 Barcelona. Tel. 48833 77 



En el tercer mundo muere un niño cada tres segundos. 

Si estás harto de ver cómo se repite esta tragedia, 
tú puedes cambiar su futuro. 

Apadrina un nmo 80 ptas. al día bastan para mejorar su entorno. 


Si estás harto, actúa. 



www.ayudaenaccion.com 


X APADRINA UN NIÑO. COLABORA CON AYUDA EN ACCIÓN. 
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Incluido en el CD-ROM 





tiemporeaLpcmama@hobbypress.es 


El foro del lector 


Hemos buceado en la pila de cartas y e-mail para dedicar el presente articulo al foro del 
lector. Con todas las misivas recibidas ha sido posible comprobar que está teniendo lugar un 
aumento de envíos de niveles para «Quake» y «Quake II». Pero, además, muchos de estos 


mapas son notables por una u otra razón, signo seguro de que el foro quaker-mapero está 
creciendo en cantidad y calidad. También hemos incorporado en la sección un bot español 
para «Quake», Sonicbot, y una nueva versión del Domm-bot, además de nuevos mapas para 


«Doom II» y «Duke Nukem 3D». 


I aumento general en la calidad de 
los mapas de «Quake» recibidos 
últimamente, amen de la aparición 
de aspectos como el Sonicbot o el RoleMas 
ter Quake, están provocando la posibilidad de 
volver al estudio de la programación de bots, 
dejando de lado el tema de la edición de ma 
pas A fin de cuentas es mas fácil crear un ma 
pa que un bot, aunque ambas cosas pueden 
ser igualmente trabajosas. Por ahora la pro¬ 
porción aproximada entre los que envían ma¬ 
pas y los que preparan conversiones mods o 
bots es de 1 a 12 Ahora bien, ¿esta propor 


ción se debe a que a la gente le interesa mu¬ 
cho mas la creación de mapas que la progra¬ 
mación o a que esto ultimo es más difícil y fal 
ta información? Nos agradaría que en vuestras 
misivas nos dieseis vuestra opinión y también 
que nos contaseis si vuestras preferencias se 
inclinan más por un curso de Quake-C o bien 
otro de programación de bots y efectos para 
«Quake II» o para «Unreal». De esta forma si 
el caso interesase a la gran mayoría quizá al 
gun dia se lleve a cabo la convocatoria de un 
concurso de bots (aparte del de mapas que 
puede estar al caer). 


í> 1/ Toni Jaume (alias Auhsan) envía los 
primeros niveles de Deathmatch que hizo con 
«Worldcraft» para «Quake», También remite 
el nivel denominado Auh2dm1 para «Quake 
II», un nivel realizado igualmente con World 
craft para el mismo modo de juego. Este nivel 
es, según Toni, el mas espectacular de cuan¬ 
tos ha hecho y corista de una arquitectura 
bastante interesante para el jugador con es¬ 
pacios abiertos y muy iluminados (quizá de 
masiado) y lugares estrechos y bastante os¬ 
curos. En definitiva, un mapa adecuado para 
una buena batalla 
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) 2/ Logan ya apareció en el nu¬ 
mero 71 y ahora vuelve a la carga 
con algunos trabajos que ha remi 
tido vía e-mail. Entre ellos hay que 
destacar un paquete de prefabs 
(estructuras prefabricadas que 
pueden ser empleadas por los 
maperos en la construcción de 
mapas) para «Quake II. El paque 
te es una colección de diversas 
secciones de túneles (con cruces 
giros, etc ) y esta especialmente 
pensado para crear mapas basa¬ 
dos en túneles. Además, Logan 
promete nuevos prefabs de habi¬ 
taciones, trampas de lava, etc., e 
incluye la dirección de su pagina donde sera 
posible encontrar todas sus nuevas creacio¬ 
nes (en Error 1 Bookmark not defined) Pero es 
to no es todo Logan también incluye el nivel 
Xtmcion para el modo Deathmatch de «Qua¬ 
ke» Este nivel esta basado en el de la torre 
medieval que ya se publicó en el numero 71 
Gráfica y arquitectónicamente se puede con¬ 
siderar de lo mejor que se ha publicado nunca 
en esta sección El nivel representa una torre 
medieval completa y esta lleno de habitacio¬ 
nes muy convincentes (con sillas, camas, 
etc ) Hay bibliotecas, pasillos escaleras, al 
menas, etc., incluso hay una jaula medieval 
(pajarera) de esas que se colgaban de los ar 
boles o torres para exhibir a los prisioneros 
(solo que aquí Logan ha metido un zombie). 
Un trabajo magnifico, aunque puestos a ser 


puristas, hay un fallo de visibilidad cuando lie 
gas a la plataforma más alta de uno de los 
muros que rodean a la torre Por último, hay 
que reseñar una pequeña corrección que Lo¬ 
gan adjunta acerca de las keys de las puertas 
comentadas en el artículo del número 71 

<zj 3/ Juan José Perez González (alias Iron- 
hammer) envía unos cuantos niveles Death¬ 
match para «Quake». Se han probado los 
mapas Ironhaml y killerdm Ambos son inte 
resantes, sobre todo el último que tiene un 
excelente nivel técnico, con pasillos de vien 
to, múltiples trampas y teleportadores 
En la redacción notamos un efecto raro en 
Ironhaml, donde al coger el anillo de invisibilí- 
dad la pantalla se quedó negra hasta que se 
pasó el efecto Por lo demás todo bien salvo 


que el texto de los datos de los 
mapas está en inglés. 

0 4/ Pedro Nunez Mejias (alias 

Vegetal Gibber) envía el mapa 
DmCaves (Cavernas en Death 
match) para «Quake II» A pesar 
de ser la idea de las cavernas el 
tema principal el mapa no resulta 
claustrofóbico ya que los túneles 
son bastante grandes y hay mu 
chas salas subterráneas de buen 
tamaño. En definitiva un mapa 
ideal para entablar batallas entre 
jugadores que prefieran la lucha a 
cara descubierta La dirección de 
Pedro es http://Error! Bookmark not defined 

® 5/ Isidoro Gayo Velez (alias el Arquitec¬ 
to) envía un mapa creado con Worldcraft pa 
ra el modo Deathmatch de «Quake» y algu¬ 
nas preguntólas ¿Que que ocurre con el 
concurso de mapas? Pues básicamente que 
aun hay que retocar algunos detalles, pero 
parece que haberlo lo habrá. En cuanto a las 
quakespecs la verdad es que ya hace mucho 
tiempo que no recurrimos a ellas (como fuen¬ 
te de información son demasiado genéricos). 
En tu caso seria mejor que le echases un vis 
tazo a la Forja la página oficial de edición 
con Worldcraft Esta pagina está en Error 
Bookmark not defined y aquí hallaras todo ti 
po de tutoriales para hacer cualquier cosa 
con Worldcraft 
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En cuanto a tus problemas con «Doom» (ex 
tracción de wads etc ) no podemos darte la 
solución Hace ya demasiado tiempo que no 
hacemos nada para «Doom», aunque confia¬ 
mos que alguien se anime a publicar las res¬ 
puestas que necesitas o que te las envie direc¬ 
tamente Y en lo que respecta a hacer una total 
conversión de «Doom» para «Quake», no cre¬ 
as que la idea es nueva. Ya hay alguna que 
otra pero lo cierto es que ninguna nos ha con¬ 
vencido (y es que el motor de «Quake» no fue 
concebido para mostrar a 40 o 60 monstruos al 
mismo tiempo aunque la ¡dea si que podría 
funcionar en según que equipos). Por lo de¬ 
más, tu mapa nos ha gustado bastante Tiene 
espacios abiertos pasillos oscuros, catacum 
bas, lugares para emboscar al enemigo etc 

6/ Miguel Ángel Nieto envía el 
nivel X para «Duke Nukem 3D» y 
algunas utilidades que ha encon 
trado por ahí para este juego En 
cuanto a X, reconocemos que no 
hemos podido ver gran cosa de 
el, ya que nos liquidaban ensegui 
da Gráficamente el nivel parece 
muy cuidado pero lo cierto es que 
el jugador estara demasiado ocu 
pado como para preocuparse de 
estos detalles En fin, tu mapa ver 
daderamente rebosa de mons¬ 
truos y por ello resultara ideal 
para los amantes de las situado 
nes desesperadas 


7/ No es nada habitual recibir aquí bots es¬ 
pañoles y sólo por ello ya hay que felicitar a 
David Panella Pero si, además, el bot está 
basado en una ¡dea interesante y resulta di 
vertido de jugar entonces la felicitación debe 
ser doble. Sonicbot es un bot-ayudante no 
demasiado listo pero sí muy fiel ya que se¬ 
guirá al jugador a todas partes y luchará va¬ 
lientemente por su causa. Como la inteligen¬ 
cia de Sonic no es demasiado grande puede 
suceder que el jugador lo deje atrás en algu¬ 
nos sitios. Así, si el jugador llega a alguna 
plataforma dando saltos, por ejemplo no sa 
brá seguirle aunque gracias a la magnifica 
idea del teleportador el jugador no tendrá 
que preocuparse por esto. ¿Que que idea es 
esta'? Pues la de llevar un teleportador parti¬ 


cular que puede ser lanzado en cualquier mo¬ 
mento como una granada más. Suponiendo 
que el jugador ve una posición de acceso di¬ 
fícil pero a la que se puede alcanzar con el 
lanzagranadas, el jugador deberá apuntar 
con el lanzagranadas y disparar el teleporta¬ 
dor pulsando "o". Posteriormente se telepor¬ 
tará donde haya caído el artefacto pulsando 
la tecla "k". Al hacer esto recuperara el tele¬ 
portador automáticamente y podrá lanzarlo 
de nuevo Está claro que esta idea es táctica¬ 
mente muy interesante, ya que se puede utili¬ 
zar el teleportador para salir de situaciones 
difíciles lanzándolo a un sitio seguro y trans¬ 
portándolo cuando el jugador se vea perdí 
do Sin embargo, lo más divertido es emplear 
el teleportador con el bot, uno lanza el apara 
to y luego activa el teletransporte 
para Sonic con la tecla "I". De es¬ 
ta manera el jugador podrá contar 
con la ayuda de Sonic, aunque el 
no sepa como llegar a la posición 
de dicho jugador Pero lo mejor de 
todo es que se puede sacar un 
gran provecho táctico de todo es¬ 
to, Uno puede por ejemplo, dis¬ 
parar el teletransporte desde una 
zona segura (como una platafor¬ 
ma) y hacer que éste caiga entre 
un grupo enemigo para seguida¬ 
mente activar el transporte del 
pobre Sonic y meterlo de lleno en 
las fauces del enemigo Esta idea 
permite efectuar acciones muy di- 
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vertidas, como aprovechar el rebote del tele 
transporte en las esquinas para limpiar zonas 
peligrosas. Sin embargo, esto tiene un pro¬ 
blema del que ya nos advierte David; si el te 
letransporte queda demasiado pegado a la 
pared, el bot se quedará encajado en ella 

3 8/ Juan Orozco envia una versión de prue¬ 
ba de su DoomX2 un patch para «Doom II» 
que incluye gráficos y sonidos de fuerte con 
tenido erótico Para su uso, hay que seguir 
las instrucciones de Juan En cuanto a jugabi 
lidad el nivel inicial es un mapa o Doom» de 
los de antes, es decir con tropecientos mil 
enemigos en cada esquina. Recomendado 
para los amantes del gatillo fácil 

9/ Carlos Fernandez Soriano envía su pri¬ 
mer nivel para «Doom II». El mapa está hecho 
con Dck 2.2 e incluye gráficos de «Quake». A 
pesar de ser el primer trabajo de Carlos, se 
trata de un mapa bien promediado, con mu 
chos monstruos de peso pero con una difi¬ 
cultad bien estudiada En cuanto a tu petición 
sobre un editor de «Quake», es posible que 
en el próximo numero retomemos este tema 

«10/ Germán Lacruz Cervera ha sufrido lo 
suyo para crear su primer mapa para «Quake 
II». Germán ha utilizado el Radiant y según 
parece ha tardado casi un mes en acabar su 
obra. Reconocemos que no hemos podido 
llegar demasiado lejos con este mapa que 
parece estar lleno de odiosas trampas Un 


buen ejemplo de esto es la situación que se 
crea cuando un jugador aparece sobre un re¬ 
pecho rocoso bajo el que hay un estanque de 
lava A ambos lados del jugador hay sendos 
botones y si se presiona el de la izquierda se 
pondrá en movimiento una plataforma que no 
tardara en pasar debajo del jugador. Entonces 
será el momento de pulsar el otro botón, lo 
cual hará caer el repecho, con lo que el juga¬ 
dor se quedará sobre la plataforma móvil. Así 
se llegara al otro lado de la piscina y se podrá 
observar con sorpresa que no parece haber 
forma de continuar Entonces el jugador de¬ 
berá reparar en un arma que está colgada en 
una de las esquinas de la piscina Después de 
llegar a la conclusión de que el diabólico au¬ 
tor del mapa obliga al jugador a regresar al 
estanque se utilizará la plataforma para coger 
el arma Cuando por fin el jugador lo logre se 
abrirán tres puertas y el enemigo empezará 
a disparar mientras el jugador esta en la plata 
forma. En definitiva, el mapa de Germán pare¬ 
ce muy interesante (aunque algo sádico), pe¬ 
ro ¿cómo se sale del pozo? 

■>11/ Ricardo López Fernandez envía su 
propia versión del Doom-bot que publicaron 
aqui otros dos autores (José Ignacio Rodrí¬ 
guez Fernández y Pedro Núñez Mejias) ade¬ 
más de unos cuantos mapas para «Doom II» 
Ricardo incluye una muy completa carta indi¬ 
cando los tipos de bots que hay y las habili 
dades y limitaciones de éstos. Después de 
haberlo probado hemos de decir que nos ha 


parecido bastante difícil (la pantalla se tiraba 
mas tiempo roja que normal) aunque puede 
deberse a que hace anos que no jugamos al 
«Doom» en modo Deathmatch Enhorabuena 
por tu trabajo y en cuanto a tus preguntas 

1) Es probable que muy pronto volvamos a to¬ 
car el tema de las utilidades para «Quake» y 
otros programas. 

2) Olvídate ya de tu tarjeta de 256 colores 

En cuanto al concurso de mapas que comen¬ 
tas, hay que decirte que funcionara por cate¬ 
gorías. Y por último tus mapas parecen bas¬ 
tante buenos aunque al probarlos con 
Doom-bot nos hemos pasado mas tiempo 
muertos que recorriéndolos. 

12/ David Horneros Merchan envía un 
pequeño mapa para «Quake» creado con 
Worldcraft, y pregunta también por el tema 
de las utilidades y el concurso. A eso no po 
demos responder aun con fechas concretas. 

13/ Jonathan Moreno Gutiérrez envia su 
misión denominada "Alto Riesgo" para el 
juego «Duke Nukem 3D». Jonathari ha cam¬ 
biado gráficos y sonidos y piensa realizar 
versiones de su misión para «Quake» y «Do¬ 
om II». El mapa, a pesar de su nombre no 
parece demasiado difícil aunque parece que 
el autor ha incrementado la resistencia de los 
monstruos a los disparos. Eso sí el jugador 
puede encontrarse con con sorpresas tales 
como tiburones en el fregadero o en la bañe¬ 
ra. Sorpresas que animan la misión. 
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í ¡nación de un mapa de un pack de «Quake» Pamalia donde se observa et trasteo cea I ,s Cambio d“ 'a configuración de «Quark» 

con «Quark 5.0». primitivas de «Quark». para «Quake». 


Elegir un mapeador 

Como se ha dicho al comienzo del articulo, ul 
timamente se esta recibiendo un numero ca¬ 
da vez mayor de mapas de «Quake II» (y cada 
vez de mayor calidad) Sin embargo aun hay 
mucha gente que pide que retomemos el te¬ 
ma de la creación de mapas para «Quake II». 
La razón es por supuesto, que es mucho mas 
difícil crear mapas para «Quake II» que por 
ejemplo, para «Unreal» o para «Duke Nukem 
3D» Por otro lado tampoco parece haber ya 
un mapeador que destaque excesivamente del 
resto. Por ahora estamos dudando entre: 
Radiant: hace poco dedicamos dos artículos 
a este editor freeware al que según Germán 
Lacruz, "uno empieza odiando al principio an 
tes de acabar odiándolo todavía mas". Estas 
palabras revelan perfectamente el fastidio que 
puede acabar sintiendo el usuario ante algu¬ 
nas limitaciones del que no obstante es uno 
de los editores mas empleados del momento 
En fin, aquí no tenemos más remedio que pedir 
disculpas a todos los lectores por lo que su¬ 
cedió cuando publicamos la versión 0 77 de 
este mapeador durante el pequeño curso de 
creación de mapas para «Quake II». Después 
de dicha publicación la redacción recibió car 
tas de lectores que se quejaban de problemas 
con la instalación de este programa Dicha ins¬ 
talación estaba dividida en dos partes, por un 
lado estaba el instalador de la versión 0 72 y 
por otro el patch para actualizar el programa 
hasta la versión 0 77 Pues bien, parece que el 
curso solo pudo ser seguido por los internau 
tas, ya que el instalador de la versión 0 72 es¬ 
taba corrupto por alguna razón desconocida. 
¿Por que sucedió esto 7 La versión empleada 
se instaló y funciono correctamente Lo mas 
probable puede haber sido que el paquete se 


corrompiese cuando se llevo a cabo su inclu¬ 
sión en el CD ROM Como el paquete enviado 
debía ser, teóricamente el mismo que el que 
habíamos utilizado, no se nos ocurrió pensar 
que el paquete del CD ROM pudiera estar 
mal. El fallo se repitió en el número siguiente 
porque se incluyó la misma publicación (las 
cartas con los avisos de error aún no habían 
llegado) Incluso algún tiempo después pen¬ 
sábamos que el problema se debía a malas 
instalaciones o a algún CD-ROM defectuoso 
Solo después de seguir los pasos de instala¬ 
ción que uno de los lectores nos indicó en un 
e-mail quedo patente el fallo Y como esto só 
lo se ha sabido muy recientemente, no se ha 
podido volver a incluir a Radiant en el presente 
CD ROM por lo tanto, pedimos disculpas a 
todos los lectores por la lentitud en reparar es¬ 
te inexcusable error. 

Quake Army Knife. este es el nombre comple¬ 
to de Quark, un programa multipropósito para 
los juegos «Quake» y «Quake II» y «Hexen 2». 
«Quark» fue recomendado tan fervientemente 
por Logan que decidimos echar un vistazo en 
su página natal (www planetquake.com/quark). 
Allí encontramos la ultima versión la 5 0, que 
es todavía una beta (la versión completa es la 
4 07 que también puede ser encontrada en la 
misma dirección y que fue la primera en ofrecer 
soporte para «Quake II»), Ahora bien ¿qué es 
«Quark» y qué es lo que puede hacer? 

Pues «Quark» es un programa Shareware cre¬ 
ado por Armin Rigo, un estudiante de matemá¬ 
ticas que ya tenía una larga experiencia como 
escritor de herramientas para «Quake». Según 
la documentación de su pagina puede editar 
directamente mapas, modelos y Quake C y 
ademas permite importar y exportar gráficos 
sonidos y patches de QuakeC. Permite modi 


ficar ficheros .pak leer bsps etc Vamos, que 
viene a ser algo asi como una navaja suiza 
multiuso (de ahí el nombre). 

«Quark» empezó siendo un editor mas En prin¬ 
cipio se llamaba QuakeMap pero Rigo le cam¬ 
bió el nombre cuando empezó a sumarle el có¬ 
digo de otras utilidades que permitían editar 
otras cosas ademas de los mapas Actualmen¬ 
te, «Quark» está formado por varias seccio¬ 
nes el explorador el editor de mapas el editor 
de Quake C y un editor de modelos. (Esta pa¬ 
rece ser la adición mas reciente del programa). 
Hay que aclarar que aquí estamos hablando de 
la versión beta que aun parece lejos de estar 
terminada (durante las pruebas se produjeron 
un par de cuelgues sin importancia) 
Worldcraft: este programa es un viejo conocí 
do de muchos de nuestros lectores ya que fue 
el elegido para el curso de mapeado en «Qua¬ 
ke». Probablemente hubiera sido también el 
escogido para el curso correspondiente en 
«Quake II» de no ser porque Ben Morris tardo 
bastante en preparar a Worldcraft para la nue¬ 
va entrega de «Quake». La ultima versión de 
este mapeador es la 1 6b mientras que la 1 6a 
apareció en el CD ROM del "PC Accelerator 
Magazine". Worldcraft es quizas el editor que 
tiene el futuro más claro de los tres resenados 
aquí, ya que parece que Valve software la em 
presa de Morris, está recibiendo un número de 
licencias lo suficientemente alto como para 
garantizar el futuro de la misma De hecho en 
la lista de noticias de la pagina natal de World¬ 
craft, Morris especula con el futuro y quiza da 
a entender que podría contemplarse la edición 
para «Duke Nukem Forever», cuando por fin 
aparezca este programa. Aunque para eso se¬ 
ría preciso que el programa no incluyese tam 
bién el espectacular mapeador de «Unreal» O 
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ENTRA EN EL FANTASTICO MUNDO MULTIMEDIA DE ROM WARE 




4 P ]7 

NFANTIL 


Ref: CP154 


5 CDs 



Fabuloso pack de 5 CD-ROMs que incluye las colec¬ 
ciones Pedro Conejo y Casper. Incluye los vídeos más 
simpáticos de Casper, el travieso fantasma y sus ami¬ 
gos de siempre, y las múltiples actividades que inclu¬ 
yen los CD-RÓMs de Pedro Conejo con las que 
podrán pasar horas de divertido aprendizaje, leyendo 
cuentos, tocando música, dibujando y coloreando, 
etc. 

Una iniciación a la informática para los más peque¬ 
ños. donde a la vez que aprenden se divierten 
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ComiX 

5 c: )s 


Increíble set de 3 CD-ROMs que incluye: 
TURE OCA D: Entorno de diseño ideal para plasmar 
sus ideas con facilidad. WINDELETE: Instale y 
desinstale con seguridad, precisión y facilidad. Podrá 
eliminar programas y archivos. MASTERCLIP 
6000: 6.000 clip arts en formato vectorial WMF. EZ 
LANGUAGE: Tutor de idiomas con mcis de 1.000 
palabras y 250 frases en francés, alemán, italiano, 
castellano, ruso, japonés e inglés. MEGACLIP 
15.000: Magnifica colección de 15.000clip arts en for¬ 
mato WMF, fotos en formato BMP y archivos de soni¬ 
do en formato WA Vy MIDI. Libres de royalties. 

Incluye: EL CUERPO HUMANO : Sistema respira¬ 
torio, sistema digestivo, sistema circulatorio, la piel, 
sistema óseo, sistema urinario, sistema muscular, sis¬ 
tema reproductor... LA MENTE EN FORMA 
Incluye los temas: funciones mentales, relaciones 
humanas, separación y divorcio, nacimiento de un 
hijo, enfermedades mentales, depresión y estrés, jubi¬ 
lación, problemas de la tercera edad. etc. 
EDUCACION SEXUAL SIN COMPLEJOS: 
Elaborado por la sexólogo Mercó Gaseó incluye los 
temas: vasectomia, anticonceptivos, SIDA, orgasmo, 
ETS, eyaculación precoz, virginidad, planificación 

Pack de 5 CD-ROMs con los mejores cómics para 
adultos dibujados por las grandes pitañas del país. 
Allí donde la realidad no puede llegar, lo hace CD- 
ComiX. Las más inverosímiles historias totalmente 
interactivas ambientadas tanto en lejanos futuros 
como en épocas de espada y brujería, autómatas ase¬ 
sinos, hijas del infierno, trata de blancas,... cobran 
vida como por arte de magia. 

Incluye también dibujos manga erótico, fotografías 
XXX, vídeos y animaciones, etc. En castellano. 
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3 Cds con más de 5.000fotografías de las mujeres más 
deseadas de nuestros tiempos. Disfruta con los desnu¬ 
dos de tus actrices y modelos favoritas sorprendidas 
por los "Papparazzi" en las situaciones más escando¬ 
las. A ctrices de las series de TV "Melrose Place ", "Sen¬ 
sación de Vivir", "Vigilantes de la Playa",... Grandes 
estrellas de HollyWood, Modelos de las grandes pasa¬ 
relas. Cantantes, Mujeres de la prensa amarilla.. Y 
MUCHO MAS!!! 


Un pack muy especial con la mejor selección de mate¬ 
rial sólo para adultos. Las mejores producciones con 
las divas del cine X más cotizadas en los títulos. Ruta 
69, Canal Privado, Delicatessen, Beaver & Bettface, 
Fantasías X, Escuela de Enfermeras. Amedeus 
Mozart 2 Cds y Marques de Sade 2 Cds. 8 títulos en 10 
CD-ROMs con el mejor diseño e interface de uso con 
el que podrá disponer de horas y horas de la mejor 
calidad de imagen, sonido hi-fi estereoy total interac¬ 
tividad. Totalmente en castellano. 
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Enviar a: OFFICE 2000 - Apartado 851 - 37080 Salamanca 

Tel: 902 194 194 
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\ - Localidad - Provincia: 


Envíen los artículos que 
indico a continuador: 


t * M 


Recepción por Agencia (+1200 pts g envío) SE¿ 
Recepción por Correos (+450 pts g.envio) 

| | Cargo a mi tarjeta: ] || |[~ 

CJT l~TTT ^ 

Fecha Caducidad: Firma 

IVA incluido 



























































Pentium ][ 


Designed lar 
Windows 


Eco 2350E 

• Caja ATX 

• Procesador lntel@Pentium®ll 
HDD 4,3 Gb SEAGATE 
DIM 32 Mb SO RAM 64MÍU 

•VGA 3D 4Mb AGP AH 

• Placa BX 

• CD Rom 36X PIONEER 

• T. Sonido SB-16 CREATIVE 

• Alt v y Micro. CREATIVE 
Monitor 15 NE Digital 

•Works 


MANUFACTURE LICENSED UNDER RELEVANT IBM PATENTS 
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HEWLETT PACKARD DESKJET 710 


GÜÜEEB 


HP «pskjet 710 

CALIDAD DE IMPRESION FOTOGRAFICA CON LA 
MAYOR VARIEDAD DE COLORES POR PUNTO. 

h • Resolución hasta SOOppp en negro 

• Incorpora las últimas tecnologías 
para mejorar la impresión a color 
PhotoREt II, HP ColorSmart H, Smart 
Focu SRGB y soporta la tecnologia 
MMX™. 

P * Velocidad de impresión, hasta 6 I 
ppm en negro y Ippm en color 


WB I HEWLETT 

mLUM PACKARD 

Expanding Possibilities 


ANDALUCIA • ALMERIA Estación, 1.950/26 15 06 • CADIZ Av. Ana de Viyá, 22.956/25 37 08 • CARMONA (Sevilla) Av. Plaza de Toros 6 95/419 09 69 • CORDOBA Ronda de los Tejares, 29.957/49 07 84 • DOS HERMANAS Se»5 
i 95 567 9015 • GRANADA Gran Via de Colón, 47.958/29 29 86 • GRANADA Otra de Jaén, 5 (frente traumatología) 958/15 18 73 • HUELVAPIus Ultra, 35 Bajo 959/25 63 45 • JAEN San Clemente 19. 953/24 2440 «J«EZ 
a 956 33 27 76 • MARSELLA Me a. \) Avda del Mac7 Édit Sdym» 95/277 89 16 • SANLUCAR DE BARRAMEDA (Cádiz) Colón, 20.956/ 38 32 54 • SEVILLA Luis de Mora les, 28. Local 5.95/45419 43 • SEVILLA ReysCatí® I 
6-8.95/42142 - • SEVILLA Virgen de Lu án, 30.95/428 35 90 • SEVILLA '. 'aireña de Aljarafe) CCial Altos del Simón Verde Local 26 C 95/418 12 32 • ARAGON • ZARAGOZA Po Fdo El Católico, 30.976/55 44 80 • ASTURIAS • GULA 
San' V‘ 6 98585 86 84 • OVIEDO La Ua, 15.985/2173 71 • BALEARES • CILITADELLA Sant Antoni M 1 Claret, 53.971/48 05 14» IBIZA Fray Vicente Nicolás 16, B-eq 971/31 1044 • INCA (Baleares) Próxima apertura • MANAC0R {Bafeas) 
Avda. DtsTorrent 41 971/84 5510 • PALMA DE MAÚ.ORCAA d Compte de Sallent, 12 971/20 88 00 • CANTABRIA • SANTANDER Calderón de la Barca, 5.9428 1 09 66 • CANARIAS • ARRECIFE DE LANZAROTE (Cananas) fajar* 

12 928/82 47 82 • CASULLA-LA MANCHA • ALBACETE Rosana, 6.967/52 34 02 • TOLEDO Avda de Barbee 2 Local 18.925/21 63 07 • CASTILLA-LEON • BURGOS Avda Gral.Yagíie, 8.947/20 64 04» LA ROBU (León) Próama ver 
•LEON .. General Ir. e r 987 24 5990» PALENCIA Avda República Argentina, 4.979/72 38 04 » 5AUM ANCA Paseo de Canaleja* 9 923/27 12 38 «SEGOVIA PoEzequiel González, 30. Cial. Matarte 921/437967* S0SM 
Mariano Vicente 13.971'21 46 73 • VALUDOLID Angustias 11 983 26 09 45 • ZAMORA Cardenal Cisneros 45 • CATALUNYA • ALCANAR (Tarragona) Próama apertura • BARCELOÑ^Badén, 154 93/207 63 18 • BARCELONA Creu Cdena I 
30.93/423 72 67 * BARCELONA ■ Diagonal, 437.93/41453 84 • BARCELONA Campus Notd U PC (CPET). 93 40168 05 • BARCELONA Gran Via, 602 93/412 76 37 • BARCELONA Duero, 68-72 (Esq. Tajo). 93858 58 78 • DELTEBRE 
W. 977 481 : • GIRONA Ctra Barcelona, 47 972/22 77 36 • GRANOLLERS (Barcelona)Joan Pnm, 93 93 84034 50 • LLEIDA Bisbe Mamn Ruano, 32 973/27 06 59 • MATARO (Barcelona) CamrReal, 542 93/757 77 34 • MONTCADAIRÉU* | 
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HP LaserJet 6L 

CALIDAD Y RAPIDEZ LASER A UN PRECIO 
IMPRESIONANTE CON RES 600x600PPP 


HP DeskJet 7BOC 

CALIDAD FOTOGRAFICA SOBRE TODO TIPO DE PAPEL 


25 Ordenadores KM, gratis en los envoltorios de Chupa 
Chups y sin sorteos. Y 1.500 premios más en sorteos. 
Infórmate en el 902 29 29 28 (Departamento a 
de Atención al Cliente d&KM TIENDAS). e 


http: www.kmtiendas.es departamento de atención al cliente 902.29.29.28 


) Praara apertura • MORA LA NOVA (Tarragona) Maja. 98 100 977 4Q 30 76 • OLOT Cínife 31 972 266794 • REUS (Tarragona) Raval Marti Folguera 24 977/34 51 01 • SANT CUGAT (Barcelona) Xernc, 27 935900320 • SFCAuELL 
. vü. Ronda 18.93/727 5419 • SALOU arragona) Barcelona 60 977/35 04 71 • SAN CUGAT (Barcelona) Xen c, 27 93 590 03 20 • TARRAGONA Pial de la Riba, 16 977/22 78 54 • TARRAGONA Keial 7 977/22 43 63 • TERRASSA 
) Nou de Sant Pete 20 93/731 88 70 • TORTOSA (Tarragona) Doctor Vllá, 3 7 97744 08 89 • TORREDEMBARRA (Tar agona) Próxima apertura • EUSKADI • BARAKALDO Bizkaia) Nafairoa, 18 94/478 19 29 • 6EASAIN (Gpjztoa) 
admírela, 51943/8819 37 • BILBAO Alameda Sai Mames, 37.94/421 53 79 • GERNIKA (Slzkaia) Juan Kaltzada, 5.94/627 00 14 • LAS ARENAS-GETXO (Bizkaia) Ibalgane, 7.944804245 • SAN SEBASTIAN (Gipuztoa) Prdnma |DD< VITORIA 
(Alava) Basoa, 8.945/20 06 15* GALICIA» A CORUÑA Federico Tapia, 41.981/121121» EL FERROL (La Coruña) Dolores, 51-53 B.lzd. 981/35 1020 «LUGO Montevideo, 29.982/25 44 34 •MONFORTE DE LEMOS (lugo) OurensA 8982/41 
14 26 • PONTEVEDRA Cruz Roja, 16.986/89 64 71 • SANTIAGO DE COMPOSTELA Horreo, 54.981/57 80 34 • VIGO García Barbón, 23.986/43 06 80 • VILAGARCIA DE AROSA (Pontevedra) Ramón y Cajal, 18.986/56/5136 • LA RIOJA • 
LOGROÑO Ciudad de Vitoria, 9 esq Chile. 941/22 11 72 • COMUNIDAD DE MADRID • ALCALA DE HENARES Madre: Teniente Rué, 9 9 /878 72 38 • FUENLABRADA Madrid) Paseo de San Antonio 2 postenor 91/606 99 08 • MADRID 
Fdo. El Católin 77 91/543 85 88. • MADRID Glorieta Quevedo 5 Local 2 91 448 15 93 • COMUNIDAD DE MURCIA • CARTAGENA Murcia) Paseo Alfonso XIII28 B 968/52 50 25 • MURCIA Plaza Cor 5 968/29 75 65 • NAVARRA 
• PAMPLONA Wa Carlos III, 46.948/23 85 09 • COMUNIDAD VALENCIANA * ALCOY Alicante) Avda Hspamdad 6. 96 652 60 02 • ALICANTE Reyes Católicos, 32 96/59263 22* CASTELLON Herrero, 9. 964/26 90 03 • ELCHE cante) 
Rema Victoria, 36.96/544 94 51 • ELDA (Alicante) PlazaTrabajadores del Calzado, Edif. Zapatero Local 8.96/538 62 25 • FONT DE LA FIGUERA (Valencia) Juan de Juanes, 7 bajo. 96/229 04 60 • IBI (Alicante) Avd. Juan Carlos 1 41.966552949 • ORIHUELA 
lNarte)7Wda.Teodomiro 19.96/674 12 16* VALENCIA Plaza Porta de la Mar, 6.96/39413 85 • VALENCIA Autop. del Saler, C. Cial. El Salee, 16.96/333 14 11 * VALENCIA Avd. Primado Reig, 147.96/360 70 54. 
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Historia de un lenguaje 



A diferencia de la mayoría de otros lenguajes de 
programación, los creadores de Java no tenían en 
mente la creación de un lenguaje para ser utilizado por 
desarrolladores de software Java nació a principios de 
los 90 en una empresa estadounidense llamada Sun 
Microsystems (www.sun.com) y en principio tema 
que ser un lenguaje empleado para programar 
los componentes electrónicos de diversos 
electrodomésticos, como por ejemplo, aparatos de aire 
acondicionado. Imcialmente el lenguaje creado por los 
ingenieros de Sun lames Gosling Patrick Naughton, 
Chris Warth, Ed Frank y Mike Sheridan, llevaba el 
nombre de "Oak", en honor a un árbol que se veía 
desde la ventana de su oficina 


Eduard Sánchez Palazon 


ste nuevo lenguaje se creó como 
una extensión del C++. ya domi 
nado por muchos programadores, 
y dieron un énfasis verdaderamente sorpren¬ 
dente en la programación orientada a objetos 
(OOP), que sin duda tiene que ser dominada 
para poder programar en Java. 

Java hubiese quedado reducido a un len¬ 
guaje para programar los chips de diversos 
electrodomésticos si no hubiese sido por una 
fuerza emergente que empezó a dar sus pn- 
meros pasos también a principios de los años 
90: la World Wide Web (WWW) Esta red 
mundial, además de proporcionar información 
"estática” en forma de texto transmitido a tra¬ 
vés del protocolo HTML, también exigía la 
transmisión de programas portables indepen¬ 
dientes de la plataforma (de la potabilidad del 
lenguaje Java hablaremos más adelante). 

Y así fue, en menos de ocho años desde su 
creación en Sun Microsystems, Java se ha 
transformado en un lenguaje utilizado por 
millones de programadores en todo el mun¬ 
do, gracias a su potabilidad, potencia, segu¬ 
ridad y estabilidad. 


Características, ventajas 
y desventajas de Java 

Como ya se ha comentado en el apartado 
anterior, una de las características más impor¬ 
tantes de Java es que es un lenguaje totalmen¬ 
te portable. El usuario puede escribir código 
en cualquier tipo de máquina (ya sea PC o 
MAC. por ejemplo) y en cualquier tipo de sis¬ 
tema operativo (Windows o UNIX, por ejem¬ 
plo). pero qué pasa a la hora de compilarlo Al 



Los entornos de desarrollo formatean el texto. 
El uso de distintos colores facilita la lectura 
del código fuente por parte del programador. 
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El debugger permitirá al usuario interrumpir 
la ejecución del programa en cualquier 
momento y visualizar el estado de cualquier 
variable del programa. 

compilar un programa escrito en cualquier len¬ 
guaje, el compilador generará un archivo ( 
.EXE en el caso de DOS o Windows, por ejem¬ 
plo) que contendrá instrucciones en lenguaje 
máquina dependientes de la plataforma donde 
este programa se ejecute. Por ejemplo, no se 
puede pretender crear una aplicación en Win 
dows y ejecutar ese mismo programa en MAC 
(sin utilizar alguno de los programas existentes 
a este propósito). La razón es muy sencilla: al 
crear el programa, el compilador ha creado un 
archivo ejecutable con instmcciones en ensam¬ 
blador para ser ejecutadas en procesadores Intel 
bajo el sistema operativo Windows. 

Utilizando Java el concepto de la no-portabi 
lidad desaparece por completo: el compilador 
de Java no creará codigo ejecutable, sino que 
generará un archivo con una serie de bytes (de¬ 
nominados byte-codes) que serán luego inter¬ 
pretados por otro programa. 

Con el Cuadro 1 queda 
patente que el archivo gene¬ 
rado por el segundo compi 
lador no contiene informa 
ción en concreto en cuanto 
a su relación con el lenguaje ^““ 
del microprocesador. La or 
den "rellenar la pantalla de rojo" podría ser in¬ 
dicada por los bytes 00 00 01 o AA BB CC ... 
es indiferente. Pero, ¿cuál es el programa que 
se encarga en realidad de leer ese archivo y re¬ 
alizar las funciones que éste indica? En el ca¬ 
so de Java, a este programa se le denomina 
Máquina Virtual (Virtual Machine). En este 
caso, la Máquina Virtual sí será una aplicación 
dependiente de la plataforma que se encargará 
de leer el archivo y realizar las diversas tareas. 


Archivo creado con un compilador 
dependiente de la plataforma 


A continuación, presentamos un ejemplo (escrito en pseudo-codigo) 
para dibujar un cuadrado de color rojo que ocupe toda la pantalla 


Paso 1 

Cargar el registro de offset DI con el valor AAAA (siendo AAAA la dirección de memoria 
correspondiente a la pantalla) 

Paso 2 

Cargar el registro del procesador AL con el valor 4 (color rojo) 

Paso 3 

Cargar el registro CX con el valor 640 480 

Paso 4 

Almacenar el valor del registro AL en la posición de memoria apuntada poi DI tantas 
veces como indique CX Incrementar DI después de cada paso 

Archivo creado con un compilador 
de un lenguaje interpretativo 

Paso 1 

Rellenar la pantalla de rojo 


Cualquier plataforma que desee poder eje¬ 
cutar programas escritos en Java, tendrá que 
programar su propia Máquina Virtual 
En el caso del lenguaje Java, el compilador 
compila el codigo y guarda los byte-codes 
en archivos con extensión 
.class . Éstos son los archi¬ 
vos que la Máquina Virtual 
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El compilador de Java no 
creará código ejecutable, sino 
que generará un archivo con 
una serie de bytes (byte-codes) 



tendrá que leer e interpretar. 

En cuanto a las ventajas de 
Java, la que quizás resulte 
de mayor importancia es 
que estos archivos .class generados por el 
compilador pueden ser exportados a cualquier 
tipo de sistema e interpretados siempre que es¬ 
te sistema disponga de una versión válida de 
la Máquina Virtual. No importa si el código 
en Java ha sido creado y compilado en un 



Cuadro 1 

MAC. Ese mismo codigo funcionara en cual 
quier otra plataforma. 

Las desventajas de Java; la velocidad. Des¬ 
de el momento en que el código es compilado 
no en lenguaje ensamblador sino en una espe¬ 
cie de pseudo-codigo, obli 
ga a los sistemas que quie¬ 
ran soportar Java a crear 
unos programas que inter¬ 
preten el código. Esto ra¬ 
lentiza el rendimiento de 
los programas escritos en 
Java desde el plinto de vista 
de la velocidad de ejecu¬ 
ción. Se preve que la falta 
de velocidad será uno de 
los obstáculos mas impor¬ 
tantes del lenguaje Java en 
el largo camino para pro 
clamarse el lenguaje predi 
lecto de los desarrolladores de software. 

Entornos de desarrollo 
En este apartado se van a analizar uno por uno 
los programas o entornos de desarrollo más uti¬ 
lizados para realizar programas en Java. 
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Tanto «Visual J++» como «SuperCede» permiten ejecutar las 
aplicaciones en Java dentro del propio entorno de desarrollo. 


La ayuda de los entornos de desarrollo es muy amplia, conteniendo 
información sobre cada una de las clases del lenguaje Java 


Sun Microsystems proporciona un paquete 
llamado Java Developer's Kit ( JDK ). Podría 
decirse que este software es el entorno "origi¬ 
nar para escribir código en Java, aunque no 
es el más practico. Se trata simplemente de di 
versos componentes que son ejecutados desde 
una ventana de MS-DOS Desde el punto de 
vista del programador no existe ningún entor¬ 
no para escribir el código, por lo tanto la ma¬ 
yoría de desarrolladores se limitan a escribir el 
código empleando el Bloc de Notas, el EDIT 
del MS DOS o cual 
quier otro programa 
de edición de textos. 

Una vez el codigo ha 
sido escrito se llama 
al compilador desde 
MS-DOS (o desde un 
Acceso directo en el 
escritorio de Windows). 

El proceso de búsqueda de posibles errores 
en el código (debugging) esta también bastan¬ 
te limitado. Los errores que se producen du¬ 
rante la ejecución del programa aparecen en 
la misma ventana del MS-DOS desde donde 
se ejecutó dicho programa. En algunas oca¬ 
siones se llegan a acumular tantos que resulta 
muy difícil rastrearlos. 

Sin duda, el JDK. a pesar de su falta de fa¬ 
cilidad en cuanto a su uso, resulta ideal para 
empezar, pues los demás entornos de desarro¬ 
llo que veremos a continuación han sido pen 
sados para desarrolladores con mayor expe¬ 


riencia y práctica en la programación del len¬ 
guaje Java. Se puede encontrar el JDK en la 
dirección www.javasoft.com 

Microsoft dispone de una muy potente he¬ 
rramienta de desarrollo para programar en Ja¬ 
va llamada Visual J++. Los programadores 
que ya estén familiarizados con alguno de los 
programas pertenecientes a la familia de «Mi¬ 
crosoft Visual Studio» no encontrarán muchos 
problemas a la hora de familiarizarse con este 
nuevo producto. Visual .1++ dispone de 
muchas utilidades 
que facilitarán enor¬ 
memente la tarea del 
programador. La uti 
lidad para debugear 
es realmente excep¬ 
cional. permitiendo 
un sinfín de opcio¬ 
nes, tales como la de controlar el contenido de 
todas las variables del programa mientras éste 
se ejecuta, establecer breakpoints, etc. La ayu¬ 
da en línea es muy extensa y está escrita en 
lenguaje HTML, (ver fichero visualj.bmp) 
Además de poder escribir código en Java di¬ 
rectamente, Visual J++ dispone de un entonto 
visual para crear los programas. Como en cual¬ 
quier entonto visual de programación, se pue¬ 
den situar distintos componentes (listas, áreas 
de texto, etiquetas, etc.) en una ficha... Visual 
J++ irá escribiendo directamente el código. 

Visual J++ dispone, además, de distintos 
Wizards que permiten al usuario más inexper¬ 


Microsoft 

WtH do yon w«it tú gu íoday?» 

Microsoft dispone de una muy potente 
herramienta de desarrollo para programar 
en Java llamada Visual J++ 


to crear complejos proyectos de una manera 
sencilla e intuitiva, a través de ventanas donde 
Visual J++ pregunta sobre las características 
del proyecto que el programador quiere reali¬ 
zar. Visual J++ analiza las respuestas de las 
preguntas y crea un proyecto con las caracte¬ 
rísticas iniciales que el desarrollador ha espe 
cificado A partir de ahí, el programador ten¬ 
drá que rellenar con su propio código las 
distintas partes del codigo fuente que el Wi- 
zard ha dejado en blanco. 

Visual J++ muestra listas de los métodos y 
propiedades de las distintas clases que forman 
el proyecto, consiguiendo una localización rá¬ 
pida de cualquier parte del código. Esto resul¬ 
ta muy útil si el proyecto llega a ocupar varias 
clases y decenas de páginas de código. En ca¬ 
so de querer localizar un método en concreto, 
por ejemplo, simplemente habría que hacer 
click en el nombre del método en la lista si¬ 
tuada al lado de la ventana de edición. 

Visual J++ de Microsoft resulta ser la op¬ 
ción ideal para desarrolladores profesionales, 
ya que para su funcionamiento óptimo se re 
comienda tener un mínimo de 128 Megas de 
RAM instaladas en el sistema, además de un 
procesador relativamente rápido (recomenda¬ 
do un Pentium II). 

Se pueden comprar o pedir información 
sobre Visual J++ en la Web de Microsoft 
(w ww.microsoft.com ) 

En un término medio entre el JDK de Sun y 
Visual J++ de Microsoft se encuentra Super- 


274 VCmanfa 

























































Java, historia de un lenguaje 


i 


Cede. Con su simplicidad de uso y su potencia 
en cuanto a sus prestaciones, es el entorno de 
desarrollo ideal para el programador medio. 
SuperCede es mucho más barato en compara¬ 
ción con Visual J++. 

Una de las ventajas de SuperCede sobre 
Visual J++ es que no se necesita tener un equi¬ 
po informático profesional para poder usar el 
programa de forma óptima. 

SuperCede también 
dispone de un entorno 
visual para crear pro¬ 
yectos en los que se 
requieren el uso de 
distintos componen¬ 
tes. El debugger de 
SuperCede resulta ca¬ 
si tan bueno como el de Visual J++, aunque es 
un poco más limitado en algunos aspectos, pe¬ 
ro al nivel al que trabaja un programador de 
Java medio es más que suficiente. 

Una de las características importantes de 
SuperCede es que dispone de un compilador 
compatible con Intel/Win32 que permiten 
compilar el código en Java y generar un archi 
vo .EXE que funciona como cualquier otra 
aplicación de Windows. 

Se puede adquirir este programa u obtener 
más información sobre él en la página 
v\ ww.supercede.com 

Es importante destacar, una vez vistos tres 
de los entornos de programación que más em¬ 
plean los programadores en Java, que cual¬ 
quier código escrito en Java tiene que ser 
compilable por cualquiera de estos entornos. 
Esto en teoría es así, pero la experiencia ba 
demostrado que un código escrito, por ejem¬ 


plo, en SuperCede puede no ser compilado sa¬ 
tisfactoriamente en JDK. Esto es debido a que, 
a pesar de que todos los compiladores pueden 
compilar código en Java, algunos son más 
permisivos que otros. 

Hace ya algún tiempo, en la misma Web de 
Microsoft (en la sección de preguntas y res¬ 
puestas) un desarrollador preguntaba: “ Soy 
programador en Java y he estado utilizando 
el JDK de Sun du¬ 
rante bastante tiem¬ 
po. ¿ Podré compilar 
el mismo código em¬ 
pleando Visual J++? 
Y si es así. ¿por qué 
debería pasarme a 
Visual J++ y no se¬ 
guir con el JDK?” La respuesta de Microsoft 
era afirmativa: en efecto, el mismo código po¬ 
dría ser compilado con Visual J++. En cuanto 
a la pregunta de por qué un programador de¬ 
bería pasarse a Visual J++ en lugar de seguir 
con el JDK. la respuesta de Microsoft era con¬ 
cisa y venía a decir algo como que no resulta¬ 
ba lógico que un programador tuviera que uti¬ 
lizar un entorno que no proporcionaba 
herramientas prácticas para facilitar la labor 
del desarrollador ( editor de textos, debugger, 
ayuda en línea, etcétera). 

Aplicaciones y Applets. 

Niveles de seguridad en Java 
Con Java se pueden escribir distintos tipos 
de programas. Utilizando los entornos de de¬ 
sarrollo que se han mencionado en el apartado 
anterior, se puede crear, por ejemplo, cualquier 
tipo de aplicación (una agenda, un juego. 

un programa de con¬ 
tabilidad, etc. ) que 
puede o no ser depen 
diente de la platafor¬ 
ma. En este aspecto. 
Java no se diferencia 
mucho de cualquier 
otro lenguaje de pro¬ 
gramación. Se puede, 
si se dispone de las li¬ 
brerías necesarias, 
crear programas de 
sonido, juegos en tres 
dimensiones o cual- 
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En www.supercede com se puede adquirir el programa SuperCede para 
compilar código Java y generar archivos .EXE que funcionan como 
cualquier otra aplicación de Windows. 


Visual J++ de Microsoft resulta ser 
la opción ideal para desarrolladores 
profesionales 



Los entornos de desarrollo permiten al 
usuario crear también programas en Java 
de forma visual Arrastrando los distintos 
componentes a una ficha. 



- -- 

ta=l Imía la* lasla* ¡se mBBWÍB ti 


El usuario puede, asimismo, decirle al 
compilador que compile las clases en 
cualquier punto de su disco duro De este 
modo, puede llamar a esas clases desde 
cualquier otro interpretador de Java o 
desde su browser 


quier otro programa. Algunos entornos de de¬ 
sarrollo (como por ejemplo el SuperCede) per¬ 
mitirán crear archivos ejecutables (.EXE) a 
partir del código escrito. 

Pero existen otros tipos de programas escri¬ 
tos en Java: las Applets. Estos programas son 
destinados exclusivamente a ser caigados des¬ 
de servidores a través de Internet y visualiza¬ 
dos en el navegador (ya sea Netscape. Internet 
Explorer o cualquier otro de los existentes). 
En muchas páginas Web, por ejemplo, se pue¬ 
den encontrar, además de texto formateado, 
juegos o diversos programas para hacer la es¬ 
tancia en esa Web más amena o práctica. 

El archivo HTML al que el usuario llama al 
abnr esa página Web, contiene unos comandos 
que indican al navegador que el servidor va a 
enviar una Applet. A continuación, el sen idor 
envía las clases que forman el Applet. Una \ez 
leídas las clases, la Máquina Virtual del nave¬ 
gador (también llamado browser) interpretará 
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¿Cree que el lenguaje Java sera el lenguaje preferido por los 
desarrolladores de software en los próximos años? 

El lenguaje Java tiene muchos números para ser uno de los len¬ 
guajes de programación predilecto de los desarrolladores en los años venideros, pero en 
mi opinión existen dos problemas básicos que dificultarán su consolidación como el 
lenguaje del futuro: 

El primer problema que surge es la velocidad. El lenguaje Java es mucho mas lento que 
el C u otros lenguajes de programación. El es compilado en "byte codes que serán le¬ 
ídos por cualquier tipo de máquina con una versión de Virtual Machine instalada, y lue¬ 
go ser interpretados 

El lenguaje Java es un lenguaje de mas alto nivel que el C. Esto hace que sea mucho mas 
fácil y rápido a la hora de programar en este lenguaje y mucho menos propenso a errores 
en el codigo (bugs),, pero a la vez. significa que el programador esta aun más separado del 
hardware del ordenador lo que hace la ejecución del programa más lenta 
El segundo problema es Microsoft y Sun Microsystems Muchos de los otros lenguajes de 
programación no están controlados por una empresa en concreto sino que muchas com 
pamas de software se toman la libertad de efectuar ampliaciones diversas en el lenguaje 
Esto no pasa con Java Sun Microsystems reclama ser el propietario de Java, y hace unos 
meses Sun llevó a Microsoft a juicio por unas modificaciones que Microsoft hico en una 
implementación de Java en su software A causa de este problema entre Sun y Microsoft, 
la multinacional de Bill Gates se está replanteando seguir dando soporte a Java Si Micro¬ 
soft no da su soporte incondicional a Java, este lenguaje difícilmente triunfará 
Existen estudios que demuestran que Java esta siendo utilizado por miles de programa- 
dores como un lenguaje fácil de utilizar y con amplias prestaciones Es por eso que Java no 
morirá, pero por las otras razones comentadas anteriormente, no sustituirá (al menos a 
corto plazo) a lenguajes como el C o el Basic 


los byte-codes y construirá el programa. Pero, 
que pasaría si esa Applet hubiera sido creada 
por un hacker y se tomara la libertad de escri¬ 
bir toneladas de basura en el disco duro, así 
como borrar los archivos necesarios para 
arrancar el sistema, o transmitiese un virus al 
ordenador. Para prevenir estos tipos de pro¬ 
blemas. se han impuesto serias restricciones a 
los programas que funcionan como Applets. 
En primer lugar, en lenguaje Java el uso de 
punteros a memoria es ya una característica 
perteneciente únicamente a otros lenguajes de 
programación, con lo cual la posibilidad de 
escribir datos en zonas de memoria pertene¬ 
cientes a otros programas o a zonas de memo¬ 
ria restringidas tocupadas por el sistema o re¬ 
servadas para otros propósitos) queda 
totalmente erradicada. En consecuencia, los 


■ SuperCede destaca por 
su simplicidad de uso 
y su potencia en cuanto 
a sus prestaciones 


típicos cuelgues que tan fácilmente ocurren al 
ejecutar programas creados con otros lengua¬ 
jes. no existen en Java, aunque se puede llegar 
a bloquear el ordenador si se hace un uso in 
debido de la administración de la memoria 
(como crear arrays demasiado grandes, etc.) 

Las aplicaciones escritas en Java pueden, 
no obstante, escribir datos en el disco duro, 
pero no las Applets. Cualquier archivo que 
se quiera cargar o salvar, se tiene que cargar 
o salvar directamente en el servidor no en el 
ordenador del usuario. Con esto, la posibili¬ 
dad de realizar destrozos en el ordenador del 
pobre navegante de Internet queda comple¬ 
tamente reducida. 

El programador de Applets sabe bien que las 
posibilidades del Applet quedan reducidas bá¬ 
sicamente a poder leer los eventos del teclado, 
del ratón, a dibujar en la pantalla (en el área 
que ocupa el Applet), y a realizar conexiones 
con otros servidores. Cualquier otro tipo de 
operación no está permitida. Pero el usuario no 
debe desilusionarse por esta restricción lógi¬ 
camente establecida: las Applet cada vez son 
más y más utilizadas en la WWW, hasta el 


punto de que versiones de juegos verdadera¬ 
mente asombrosos como «Doont» o «Duke 
Nukem 3D» han sido creadas en Java por al¬ 
gunos programadores y puestas a disposición 
de los usuarios como Applets. 

Con Java también se pueden crear un tipo 
de programas denominados Servlets, que se 
ejecutan en el servidor y sirven para reco¬ 
ger datos varios por parte del usuario a tra¬ 
vés de formularios contenidos en páginas 
Web. Las Servlets son cada vez más em¬ 
pleadas y están dejando a su antecesor CGI 
verdaderamente en la cuneta. 

Java es un lenguaje que vale la pena tener 
en cuenta, no solamente por sus ventajas en 
cuanto a la portabilidad, sino también por su 


simplicidad y potencia. Cualquier programa 
que pueda escribirse en Visual C++ Visual 
Basic o Delphi, también puede ser escrito en 
Java, con la ventaja añadida de que ese pro¬ 
grama podrá ser visualizado por cualquier 
plataforma con una versión de la Máquina 
Virtual instalada. 

Java se está convirtíendo en uno de los len¬ 
guajes de programación con más potencial de 
cara al futuro, y en Estados Unidos, la deman¬ 
da de programadores en este lenguaje se ha 
disparado en los últimos meses. 

Y para terminar este artículo, nos gustaría 
agradecer a Ken Williams, un gran profesional 
y amigo, su colaboración desinteresada du 
rante la realización de este artículo. B 
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Animaciones y transparencias 


La creación de pequeñas 
animaciones e imágenes de 
fondo transparente pueden 
considerarse parte importante 
en el proceso de formación de 
una Website aportando mayor 
cuidado y elegancia a su 
aspecto. El proceso es 
bastante sencillo y los 
resultados alegrarán 
considerablemente las páginas 
Web en fase de construcción 


David Martí 

1 no de los formatos gráficos que 
más se utilizan en la creación de 
I_I una página Web es el CiIF. Sus ca¬ 

racterísticas (el poco tamaño que ocupa y la 
rapidez con que se carga debido al sencillo 
sistema de compresión que utiliza) lo hace es¬ 
pecialmente valioso para incorporar en las pa 
ginas de Internet El único "inconveniente" 
que existe a la hora de trabajar con este for¬ 
mato gráfico es que sólo dispone de una reso¬ 
lución máxima de 256 colores, siendo nece¬ 
saria la utilización de otros formatos gráficos 
como, por ejemplo. JPEG, cuando se quiere 
incorporar imágenes de alta calidad. 

Tipos de formato GIF 

Existen dos tipos diferentes de formatos 
GIF, el denominado 87a y el 86a Lo que indi¬ 
can estos números es el año en que fueron pu 
blicadas sus respectivas especificaciones. El 
formato 89a es el adecuado para crear GIF 
animados o transparentes. 

Con el GIF 89a (1989) surgió la posibili 
dad de utilizar colores transparentes, aunque 
quizás lo más interesante fuese que a partir 
de esos momentos ya era posible que un úni¬ 
co fichero con extensión GIF estuviera for¬ 




Los programas del ejemplo de GIF animado son «Paint Shop Pro» y Mlcrosoft Gif Anímator» 


mado por varias imágenes. Además, estas 
imágenes podían visualizarse durante unos 
periodos de tiempo determinados, con lo que 
el resultado que se obtenía era una única 
imagen animada. 

De hecho a pesar de sus extraordinarias po¬ 
sibilidades, esta interesante novedad estuvo 
prácticamente olvidada hasta que en el año 
1995 la conocida compañía Netscape la im¬ 
plemento en sus navegadores, convirtiéndose 

Un GIF animado es una 
secuencia de imágenes 
eniazadas cuyos efectos se 
asemejan a una animación 


desde entonces en un autentico "boom”, ya 
que los diseñadores y creadores de Websites 
de todo el mundo descubrieron un método 
ideal para dotar a las páginas Web de senci¬ 
llas animaciones. 

Ejemplo de GIF animado 

Para crear un GIF animado es necesario un 
programa que permita ensamblar las diferen¬ 
tes imágenes para provocar el efecto de ani¬ 
mación deseado. Actualmente, pueden utili¬ 
zarse una buena cantidad de programas 
"Shareware” que realizan a la perfección esta 
tarea. La redacción de la revista se ha decidido 
por el programa «Microsoft Gif Anímator», 
pero, además, será necesario utilizar un pro¬ 
grama gráfico que permita construir las imá¬ 
genes de forma sencilla, y por ello se ha opta¬ 
do por la versión 5,01 de «Paint Shop Pro», 
excelente programa Shareware que permitirá 
trabajar con infinidad de formatos gráficos. 

En el ejemplo que proponemos crearemos 
el clásico GIF animado donde se podrá visio- 
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Esta es la primera imagen del 
futuro GIF animado. 


Aquí se puede ver el segundo 
frame de la animación. 


Tercera de las imágenes con las 
que se creará la animación. 


La última de las imágenes que 
formarán la animación final. 


¿Qué es un GIF animado? 


U n GIF animado es una secuencia de imágenes enlazadas con las que se consi 
gue obtener efectos semejantes a una animación Para lograrlo hay que crear 
separadamente cada uno de los gráficos que servirán para completar la secuencia de 
dicha animación y, una vez terminados, ensamblarlos mediante algún programa espe¬ 
cífico y especialmente pensado para realizar estas tareas Una vez terminada la se¬ 
cuencia y definidos sus parámetros más básicos, sera posible visualizar completa 
mente la animación en el navegador. 

Las principales características de este tipo de animaciones basadas en imágenes de for¬ 
mato GIF 89a, son las siguientes: 

© No es necesario disponer de ningún programa complementano o "plug-in" para vi¬ 
sualizar un GIF animado de forma correcta. Simplemente sera imprescindible utilizar una 
veisión lo suficientemente moderna del navegador que soporte este tipo de animaciones. 
© Su incorporación en cualquier proceso de creación de una pagina Web no supone 
ningún problema adicional a la hora de programar Flabra que utilizar las mismas etique¬ 
tas que se emplean cuando se incorpora cualquier imagen fija (<IMG> junto a sus prin¬ 
cipales atributos- src="nombre formato gráfico'; alt-"descripción de la imagen"; alígn- 
TOP MIDDLE o BOTTOM; width=numero y height=numero; etc). 

© El usuario carga la imagen de una sola vez y se ejecuta posteriormente desde la cache 
del navegador. 

© La captura de este tipo de imágenes animadas es exactamente igual que el de una ima 
gen fija (pulsar el boton derecho del ratón sobre la imagen que interese seleccionar la 
opcion de "Guardar imagen como. " y grabarla en la carpeta elegida) 

© Si en algún momento la animación deja de funcionaren el navegador existe la opcion 
de recargar la página con lo que, en principio se debería solucionar el problema reía 
tivo a la visualización 

En caso de que el navegador no soporte animaciones (cosa bastante improbable ya 
que la mayoría de usuarios de Internet disponen de las últimas versiones de sus navega 
dores habituales), únicamente se vera la primera imagen de la animación 
Un truco que recomendamos es que cuando se capture algún GIF animado, se caigue 
en el programa adecuado para visualizar y estudiar las diferentes secuencias que ¡o for 
man. Es una buena manera de aprender a partir de ejemplos prácticos 


nar la figura de un hombre trabajando con 
una pala y que, una vez animado, podrá utili¬ 
zarse perfectamente para indicar que alguna 
de las secciones de las páginas se encuentra 
en fase de construcción. 

De todos modos, la creación de las diferen¬ 
tes imágenes que formarán parte de la anima¬ 
ción dependerá, en todo momento, de los inte¬ 
reses, necesidades y gustos personales que 
quiera aportar el autor. 

A continuación, explicaremos el manejo 
más básico y las principales opciones del pro¬ 
grama «Microsoft Gif Ammator», que permi¬ 
tirá ensamblar las distintas imágenes para 
crear la animación. 

Pasos básicos 

A partir de cuatro imágenes inanimadas o 
fijas ten la primera, el hombre tiene la pala si¬ 
tuada a media altura y está tirando escombros. 
En la segunda, el hombre eleva la pala a la al¬ 
tura de la cabeza. En la tercera, vuelve a colo¬ 
car la pala a media altura, esta vez sin escom 
bros. Y en la última imagen puede verse al 
hombrecillo con la pala dirigida hacia el suelo 
(imitando la acción de cavar). Asi. se creará el 
ejemplo práctico. 

De este modo se obtiene la selección de las 
imágenes. Ahora es el momento de iniciar el 
proceso de creación de la animación utilizan¬ 
do «Microsoft Gif Ammator». 

En cuanto a los pasos a seguir en primer 
lugar se abrirán las diferentes imágenes GIF 
que formarán parte de la animación y se co¬ 
locarán en su posición idónea dentro de la 
futura animación (es evidente que es nece¬ 
sario mantener un orden y hacer que las di¬ 
ferentes acciones que representan las imáge¬ 
nes sigan una secuencia lógica). Para ello 
había que utilizar alguna de las opciones que 
aparecen en la barra de herramientas del 


programa, básicamente la que permite inser 
tar nuevas imágenes y la que permite mover 
la imagen seleccionada en sentido ascenden¬ 
te o/y descendente para ordenarlas correcta¬ 
mente. A medida que se vayan insertando 


nuevas imágenes, éstas irán apareciendo gra¬ 
dualmente en distintas ventanas numeradas. 
En nuestro ejemplo, ya se han ordenado co¬ 
rrectamente los cuatro “trames" que forma¬ 
ran la animación. 
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Para crear un Gíf animado sera 
necesario, en primer lugar, 
seleccionar las diferentes 
imágenes que formaran 
la animación 


Una vez seleccionadas las 
Imágenes, se definirán los 
parametros básicos En este caso 
se seleccionarán "Looping" y 
"Repeat Forever" 


Para conseguir un resultado mucho 
mejoren la animación final, 
se asignará el color de fondo 
de las distintas imágenes 
como transparente 


Con la opción "Prevíew" se podrá 
hacer una primera visualizacion del 
GIF animado. Si los resultados son 
satisfactorios se guardara e 
incorporara en las paginas creadas 


En la sección correspondiente a ''Anima 
tion" se llevará a cabo la definición de los pa¬ 
rámetros más básicos de la animación como, 
por ejemplo, el número de veces que se quiera 
repetir En el ejemplo ofrecido, se ha optado 
por definir la animación indicando al progra¬ 
ma que repita la animación indefinidamente. 
Para ello se pulsará sobre las opciones 
"Looping" y "Repeat Forever”. 

En la sección que corresponde a “Image” 
se definirá la duración de la animación, es de¬ 
cir, el tiempo que tardarán las distintas imá¬ 
genes que forman parte de la animación en 
pasar completamente. Además, en este apar¬ 
tado también puede definirse el color de fon¬ 
do de cada uno de los "frames" para que sea 
transparente, para cambiar el tamaño de las 
imágenes, etcétera. 

Únicamente resta hacer un “Preview” de la 
animación, y en caso de estar satisfechos con 
los resultados, sólo faltará ‘‘Guardar’ De esta 
forma, puede darse por concluida la tarea de 
creación de un GIF animado. Ahora solamen¬ 
te hace falta que sea uti lizado en alguna de las 
paginas Web creadas. Para incorporarlo al 
Website habrá que llevar a cabo la estructura 
<1MG src="nombrc.gif’> 

Direcciones 
de interés en Internet 

La acumulación de información en Internet 
ha ayudado a los usuarios a encontrar toda cla¬ 
se de información. Así, puede considerarse 
que la Red de redes es una fuente inagotable 
de recursos gráficos (imágenes, botones, fo¬ 
tografías. etc.) mediante los que, sin ningún 
tipo de coste para el usuario, se pueden enri¬ 
quecer los Websites de forma espectacular. 


La combinación de GIF 
animados y transparentes 
permite diseñar Websites 
de aspecto profesional 

Así que, se puede recurrir a estos ingentes 
bancos de imágenes y elegir entre una infini¬ 
dad de posibilidades. 

El numero de direcciones URL donde se 
pueden encontrar este tipo de imágenes es 
muy numeroso, asi que se han seleccionado 
aquellas que podrían considerarse imprescin¬ 
dibles para el usuario. 

© Almacén de Imágenes. En el URL 
http://intrabuilder databasedm.es/arueda pue¬ 
de encontrarse un extenso catálogo de imáge¬ 
nes fijas y animadas que pueden incorporarse 
al diseño de la página Web A través de su ín¬ 
dice general la navegación por sus paginas re¬ 
sulta muy sencilla y facilita enormemente la 
búsqueda entre los distintos tipos de elemen¬ 
tos: botones, flechas, iconos, etc. 

o Color Vivo. Para visitar este completo 
“site” hay que dirigirse a la dirección 
http://www.areas. net/colorvivo.htm donde 
puede elegirse entre un total de más de 350 
gráficos distribuidos en varias secciones: ba¬ 
ñas, iconos, animaciones, etc. 

© GifMaster. Este espacio está dedicado a 
todas aquellas imágenes en formato GIF que 
pueden ayudar a mejorar, en gran medida, el 
aspecto de las páginas Web. Para acceder a 
ellas el usuario tendrá que teclear la dirección 
http //vvww.minibanner.com/mb/gifmaster en 
el buscador del navegador. 


Creación 

de un GIF transparente 

El primer paso para crear un GIF transpa¬ 
rente será, obviamente, elegir una imagen. La 
redacción ha seleccionado una fotografía de 
un conocido agente del FBI ,“Fox Mulder”, 
protagonista de la serie “X-Files”. 

Una vez seleccionada la imagen, se proce¬ 
derá a abrirla en el programa gráfico permi 
tiendo llevar a cabo la transformación de la 
imagen. En la redacción se sigue utilizando la 
versión 5.01 del programa «Paint Shop Pro». 

Hay que tener en cuenta que será impres¬ 
cindible que la imagen con la que se trabaje 
esté en formato GIF. En caso de no encontrar¬ 
se en este tipo de formato, siempre puede 
cambiarse, aunque se debe ser prudente y 
guardar una copia de la imagen original. 

Para comenzar el proceso, una vez abierta 
la imagen en el programa gráfico, se elige la 
herramienta “Cuentagotas”, común a la ma¬ 
yoría de estos programas, que permitirá selec¬ 
cionar el color uniforme que forma el fondo 
de la imagen y que en nuestro caso es de color 





El programa «Paint Shop Pro» permite 
visualizar, en todo momento, los colores 
que se encuentran definidos como 
background y foreground. 
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¿Qué es un GIF transparente? 


U n GIF transparente es simplemente un gráfico dei tipo GIF 
89a en el que se ha definido su color de fondo como trans¬ 
parente De este modo lo que se consigue es crear el efecto de 
que esta imagen está flotando en la página ya que se ha reempla¬ 
zado cierto color que contenía la imagen inicial por el color de fon¬ 
do de la página. 

Para poder crear GIF transparentes hay que tener en cuenta que 
solo se pueden utilizar aquellas imágenes que tengan un color de 
fondo uniforme En principio, no servirán las imágenes que tengan 
fondos de varios colores pero siempre se pueden retocar con el 
programa adecuado 

Otra cosa a tener en cuenta es el tipo de formato GIF que hay que 
utilizar. Como en el caso de los GIF animados, sólo se podran utili¬ 
zar aquellas imágenes que tengan un fotmato GIF 89a 
Por ultimo hay que tener clara la diferencia entre una serie de con¬ 
ceptos muy básicos como background" y "foreground", comunes 
a la mayoría de programas que existen en el mercado de tratamien¬ 


to de gráficos. Al ha¬ 
blar de "background" 
se está refiriendo al 
color de fondo y en 
cambio, cuando se 
hace referencia a "fo¬ 
reground", se refiere 
al color que aparece 
en primer plano 
Esta diferencia es 
muy importante por¬ 
que cuando se quie¬ 
re crear un GIF trans¬ 
parente, lo que se 
indica al programa de tratamiento de gráficos con el que se tra 
baja es que el color que tiene la imagen como "background" es 
el que se pretende que sea transparente. 



En este ejemplo practico se puede ver el 
distinto efecto que produce una imagen 
con el fondo transparente. Sin duda, 
parece mucho mas integrada en la 
página Web que el original. 


gris. Se seleccionará como ‘ background”. En 
estos momentos ya se ha seleccionado el co¬ 
lor de fondo Ahora, el siguiente paso consis¬ 
tirá en definir este color como transparente. 
En el caso de la versión 5.01 de «Paint Shop 
Pro» hay que elegir “Set Palette Transpa- 
rency” incluida dentro de la opción “Colors” 
del menú principal. 

Una vez desplegado este menú, hay que se¬ 
leccionar la opción “Set the transparency va¬ 
lué to the current background color”, color de¬ 
finido en el primer punto. 

Ahora simplemente queda guardar la ima¬ 
gen. Para ello el usuario debe entrar en el sub- 
menú de ‘‘Options” que aparece en la opción 
“Save as...” y elegir la versión de formato 89a. 


Un GIF transparente es un GIF 
89a donde se ha definido su 
fondo como transparente 

Y como punto ultimo en la creación de un GIF 
transparente sólo queda grabar. 

A pesar de explicar este proceso basándo¬ 
nos en las características propias del progra¬ 
ma «Paint Shop Pro», debe quedar claro que 
no existe ninguna diferencia abismal en el 
funcionamiento y el método a seguir si se 
trabaja con cualquier otro programa de este 
tipo. Existen una serie de pasos básicos que 
resultan comunes y por eso, lo importante es 


entender el proceso general. En definitiva, 
lo fundamental será seleccionar correcta 
mente el color de la imagen que deberá apa¬ 
recer como transparente, y definirlo median¬ 
te una serie de opciones muy claras que 
aparecen en la mayoría de programas de tra¬ 
tamiento de gráficos y que difícilmente lle¬ 
varán a cometer algún tipo de error. De to¬ 
dos modos, aconsejamos que siempre seáis 
precavidos y tengáis una copia “a salvo' del 
original que queráis utilizar. 

Por este mes ya hemos terminado. En la 
próxima entrega se presentaran importantes 
novedades para aplicar en la creación de cual¬ 
quier página Web. y que harán de cada ‘site” 
personal un lugar único en Internet. B 



Para conseguir un GIF 
transparente es importante 
visualizar previamente la imagen 
original y estudiarla. En este caso, 
bastante cJaro, se definirá eJ 
fondo gris como transparente. 


Una vez seleccionado el coJor 
de fondo de Ja imagen con la 
herramienta "cuentagotas", 
se colocará como background 
y se accederá aJ menú 
de Transparencias. 


El paso siguiente en Ja creación 
del GJF transparente será 
seleccionar la opción donde se 
definirá como transparente eJ 
coJor de fondo que se ha elegido 
con anterioridad. 


- “.A 

Cuando se lleve a cabo la opción 
de guardar, será imprescindible 
seleccionar la opción correcta de 
formato. Como ya se ha 
comentado en eJ artículo, es 
la "Versión 89a". 


PC mama 281 







































Análisis 


Internet / Cibermanía 


Todo gratis 


La dura competencia 
comercial ha existido 
durante todas las épocas 
de la historia de la 
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sobrevive en su negocio 
gracias a la competición. 

Este mes, abordamos 
XOOM, una página que 
lucha y parece superar I 
a otras Web tales 
como Geocities. 

I 


Carlos Burgos 

1 iseño elegante, atrac¬ 
tivos enlaces y precio 
I_I nulo. Esa es la pro¬ 

puesta de XOOM, una página de 
origen inglés que ofrece al usua¬ 
rio un abanico de posibilidades 
inédito hasta hace pocos meses. 
XOOM comenzó amenazando 
con el imperio de los 11 Megas 
de espacio Web, superando en un 
Mega a la todopoderosa Geoci- 
ties. ¿Le ha valido esto para cap¬ 
tar más miembros? Quizá, ac¬ 
tualmente superan los cuatro 
millones doscientos mil. 

Trabajo y placer, juntos 

XOOM se perfila como una 
Web de entretenimiento, debido 
en gran medida al diseño que po¬ 
see. Como siempre, una página 


Web posee una base conceptual 
que apunta a lo puramente vi¬ 
sual. Y ya que es estrictamente 
visual su desarrollo, debe crearse 
un ulterior análisis acerca de su 
estructura. La creación de gráfi¬ 
cos limpios y de colores adya¬ 
centes perfectamente acoplados, 
denota que tras ella hay un grupo 
de diseñadores de alto rango, ca- 



Existe la posibilidad de asistir a 
chats programados acerca de 
temas de actualidad. 























































Las herramientas Web poseen 
numerosas imágenes y 
sonidos para personalizar la 
propia pagina 


paces de crear un diseño interac¬ 
tivo e intuitivo que no descon 
cierte en ningún momento al 
usuario. Es muy difícil orientar 
al usuario en un medio lento, ca¬ 
rente de sonido las mayoría de 
las veces y probablemente sin 
animaciones. XOOM lo consi¬ 
gue y su navegación es placente¬ 
ra y realmente eficaz para con las 
pretensiones del mternauta. 

El menú es una adecuada aglo¬ 
meración de iconos que confluyen 
hacia los sectores punta de la pá¬ 
gina. Estos son: la sección E-mail, 
Web Site, Chat Rooms, Profiles. 
Offers y los servicios para núem 
bros. Como su propio nombre in 
dica, la sección de e-mail ofrece 
una cuenta de correo basada en 
tecnología WWW (no la que co¬ 
munmente ofrece un servidor de 
tipo POP3 y que se utiliza con un 
cliente de correo como «Outlook 
Express») Al igual que todo lo 
que se ofrece en la página, es gra¬ 
tuito Pueden crearse tantas cuen¬ 
tas de correo como direcciones de 
correo se posean Tener una se¬ 
gunda dirección de correo es muy 
útil para postear en los grupos 
News, evitando el envío de sparn 
(correo basura) a la dirección de 
e-mail corriente. 

La cesión de espacio Web fue 
un gran paso para XOOM En la 
actualidad se cuentan por decenas 
las empresas que confieren espa- 



La Web contiene una completa 
base de datos acerca de sus 
miembros, para el uso tanto 
privado como publico. 

cío Web a sus clientes de manera 
gratuita pero, siendo Geocities un 
torbellino que absorbía a todos 
los navegantes posibles al ofrecer 
10 Megas de página Web. XOOM 
ofreció 11. Esto le dio cierta su¬ 
premacía temporal, pues Geoci 
ties acabo tratando la misma cifra 
nada más comenzar el año. De es¬ 
te apartado cabe destacar las he¬ 
rramientas gratuitas o Shareware 
que XOOM pone a disposición 
del usuario en pos de facilitarle 
la subida (upload) de ficheros 
hasta su sitio Web. También cabe 
destacar la página de instruccio¬ 
nes que aborda esta delicada ta 
rea, muy cuidada y con especifi¬ 
caciones paso a paso. 



Desde Send Greetings Cards pueden enviarse tarjetas de felicitación 
por correo electrónico. 


Internet podrá ser gratuito 


U n gran numero de paginas Web ha hecho aparición en 
los últimos meses Y únicamente tiene un significado, la 
proximidad de un futuro en el que las comunicaciones tienen 
un precio de ganga ¿Que hay más alentador para los intemau- 
tas españoles que esta cercana esperanza? Por fin hay alguien 
al otro lado y no aludimos a seividores de telefonía establee- 
dos, sino a compañías Web como XOOM, que acabarán ofre¬ 
ciendo servicio telefónico por nulos o módicos precios Dar a 
luz páginas Web como XOOM, seria sin lugar a dudas un gran 
paso para las telecomunicaciones en España. 


La página Web de XOOM enviará información 
diaria, semanal o mensual a cada uno 
de sus usuarios 


Profiles mantiene una base de 
datos para XOOM y otra para la 
comunidad virtual” de miembros 
de XOOM, lo que permite enta¬ 
blar amistad por correo leyendo 
en dicha base de datos sus pre¬ 
ferencias o hobbies. 

Offers es un servicio mdexado 
a la contratación gratuita del co¬ 
rreo y el Web. XOOM enviará in¬ 
formación diaria, semanal o men¬ 
sual a cada uno de sus usuarios. 
Esta información puede recabar 


en la apertura de una nueva sec¬ 
ción u ofertas como discos duros 
y cámaras digitales a precio espe¬ 
cial para miembros. De agradecer 
Los servicios especiales para 
miembros son cuatro: el chat per¬ 
sonalizado, la visuahzacion de 
películas clásicas, el envío de tar¬ 
jetas de felicitación y las herra 
mientas Web El Chat Hub, ofre¬ 
ce la posibilidad de poseer un 
canal chat privado para Web, y 
con el envío de tarjetas de felici¬ 


tación puede felicitarse pore maii 
sin hacer uso del frío texto sobre 
fondo blanco, existen varios te¬ 
mas para escoger. Las herramien 
tas Web por su parte, permiten in¬ 
corporar a la propia Web gráficos 
de libre uso, botones JAVA o es¬ 
pecialidades HTML y DHTML 
Todo en XOOM apunta al éxi¬ 
to. El usuario no tiene nada que 
perder y mucho que ganar Cuen¬ 
tas de correo, espacio y herra¬ 
mientas Web, posibilidad de asis¬ 
tir a chats programados a cada 
hora del día o visitar Webs de 
otros usuarios repartidos por el 
mundo Para un internauta, los 
mejores regalos. O 
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Equipar a Windows 98 

Carlos Burgos El trabajo diario, la copiosa instalación de 


itlp //www idecoet.com/lucoks/wimlow95 Mml 


P ara empezar a navegar con 
éxito en busca de software 
de actualización, puede visitarse 
esta página con raiz en Tucows. 
"Dos vacas” es una pagina cuyo 
objetivo se centra en la creación 
de mirrors de otras paginas o in¬ 
cluir en sus propios servidores la 
recopilación de un buen numero 



de archivos para satisfacer la bús¬ 
queda del usuario. Tucows, por 
medio de Idecnet. contiene gran 
número de aplicaciones para 
Windows 95 y 98. 


Ihttp //www Mnf.c«n/~lawrence/res win95 htmt 


L o que esta página de Eoni 
puede ofrecer tiene mucho 
que ver con la actualización de 
ciertas capacidades de Windows 
que acabaron desfasadas pocos 
meses después de su lanzamiento. 



La visualizacion de iconos, el 
ajuste automático de la hora como 
consecuencia del calendario de 
verano, la rapidez de carga gracias 
a la optimización de archivos... 


Aquí se puede encontrar un buen 
número de parches de este tipo. 


>títtp://www ccmcentríc net/-sbamotó 


S i lo que se desea es equipar al 
sistema operativo con los lla¬ 
mados “gadget”, ésta es la página 
indicada Utilidades (algunas sin 



utilidad), que miden la distancia 
en metros efectuada por el ratón, 
otras que sitúan a un animal que 
persigue al cursor del ratón e in¬ 
cluso las que crean animaciones al 
efectuar apertura de carpetas o 
ventanas. Todo consigue que Win 
dows se parezca más a un circo 
que a un sistema operativo. 


i http //www.putís 5a9cmd.army.mit/wln95up htm 



U na pagina realmente com¬ 
pleta. Al tratarse de una 
Web publica que da al usuario la 
posibilidad de subir archivos con 
utilidades FTP el total de archivos 
alcanza la centena Gracias al 
competente trabajo desarrollado 
por los mantenedores de la pági 


demos, juegos y programas, la navegación 
por Internet... Todo lo concerniente al trabajo 
con Windows 98 es sinónimo de debilidad, ya 
que sus herramientas no son tan poderosas 
como en un principio puede anunciar 
Microsoft . Exponer al sistema operativo a 
estos pormenores sin un kit de supervivencia, 
es una arriesgada empresa. Este mes, 
Bookmarks trata las páginas más importantes 
para equipar al sistema por entero. 


na, todos los links referentes a ar¬ 
chivos tienen detalladas explica¬ 
ciones acerca de su uso, que pue¬ 
den resultar sumamente útiles 
antes de descargarlos. 


http //www. wl<Hnag.co»/wffl95/software htm 


W inMag contiene un aparta¬ 
do con gran cantidad de 
información acerca de los progra¬ 
mas y actualizaciones que con¬ 
tiene. Esta Web se parece a un 
inmenso directorio repleto de in 
dicaciones en bytes y nombres de 
archivo, con la ventajosa particu¬ 
laridad de que se encuentran orde¬ 



nados por categorías y alfabética¬ 
mente por lo que la búsqueda se 
realiza de un modo sencillo. 


htlp7/mrdrl»er mersinet co uk / 



M ister Driver es todo un “se¬ 
ñor” Web. La más comple¬ 
ta recopilación de controladores 
actualizados de los posibles dispo¬ 
sitivos que posea el usuario además 
de una breve explicación de cada 
uno de ellos. Los controladores son 
fáciles y nada peligrosos de utilizar 
y suelen mejorar el rendimiento de 
los periféricos del ordenador Re¬ 
comendada su visita en busca de 
mejoras para el sistema. H 
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Incluido en el CD-ROM 

Consultas en la siguiente dirección 
soundbíts pcmania@hobbypress.es 



Programación / Soundbits 


SAOL 


El lenguaje de definición 
de orquestas de MPEG-4 (I) 


Como todo lenguaje de 
programación que se precie, 
SAOL es de un tipo muy 
particular, pues su sintaxis 
puede ser expresada de 
acuerdo a las normas de 
escritura de reglas 
gramaticales conocidas 
como Backus-Naur 
(abreviadamente BNF). La 
manera de escribir en BNF 



es muy sencilla pero a la vez 
muy potente, puesto que 
permite utilizar la 
recursividad, de tal manera 
que lo definido puede 
aparecer también en 
la definición 


Rafael Hernández 


ada regla BNF tiene una parte a la 
izquierda de la flecha (la flecha se 
podría traducir por “se construye 
con”) y una parte a la derecha. A la izquierda 
de cada regla se pone el elemento a definir, 
mientras que en la parte derecha se señalan 
los elementos constituyentes. 

Así, por ejemplo suponiendo que hay una 
numeración de palotes de tal manera que se 
dice que un numero positivo viene dado por 
un conjunto de palotes, se podría definir nú¬ 
mero en BNF de la misma forma que aparece 
representado en el Cuadro 1 Esto sería equi 
valente a decir: 

“Un número se construye añadiendo un pa¬ 
lote a otro número” 

'Un numero se construye con un palote” 


Cuadro 1 

enumere» -> <paiote> enumere» 
enúmero> -> epalote> 


Cuadro 2 

[ Nota: Comienzo de codigo] 
eorchestra> -> eorchestra element> 
eorchestra> 

eorchestra>-> eorchestra element> 


La orquesta 

Así. de manera equivalente, una orquesta 
puede estar formada por un sólo elemento de 
orquesta o por varios, lo que se definiría en 
BNF igual que en el Cuadro 2. 

La primera regla es recursiva, y dice que si 
se añade un elemento más a una orquesta se 
sigue teniendo una orquesta. La siguiente re- 
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gla establece que una orquesta debe tener al 
menos un elemento de orquesta. 

Una orquesta es una colección de declara¬ 
ciones de rutinas de procesamiento de señales 
que permiten construir una descripción de au 
dio estructurado. 

Hay cuatro clases de elementos de orquesta: 

El bloque global: contiene instrucciones 
que son aplicadas a toda la orquesta, declara 
ciones de variables globales, numeración de 
instrumentos, etc. 

© Declaración de instrumentos: está for¬ 
mado por instrucciones que pueden controlar¬ 
se desde ficheros de partitura, tanto formato 
MIDI como SASL 

Códigos de operación: describe secuen¬ 
cias de funcionalidad de instrumentos que 
pueden ser utilizadas por uno o varios instru¬ 
mentos de la orquesta. 

Declaración de modelo: describe múlti 
pies instrumentos que difieren ligeramente va¬ 
riando unos pocos parametros. 

Los elementos de una orquesta pueden 
aparecer en cualquier orden dentro de 
la misma, y, en particular, las definiciones 
de códigos de operación pueden ocurrir an¬ 
tes o después de que sean empleadas en 
los instrumentos o dentro de otros códigos 
de operación El planificador de eventos 
de sonido (el módulo scheduler) se encarga¬ 
ra de procesar las instrucciones en su 
orden adecuado. 

Aunque no forma parte de lenguaje, sí es 
interesante saber cuáles son las tareas que se 
realizan durante la inicialización de la or¬ 
questa, ya que así se tendrá una mejor idea de 
cómo van a ser utilizadas las definiciones que 
se están realizando. Primero, se prepara el es¬ 
pacio de memoria para las variables globales 
y éstas se ponen a 0. A continuación, se eje¬ 
cuta, si existe, un instrumento llamado star- 
tup. Después de esto, se crean todas las tablas 
de ondas. A continuación se preparan los bu 
ses y finalmente se crean los instrumentos de¬ 
finidos en la orquesta. 

El bloque global 

El bloque global comienza por la palabra 
global y debe contener lo que se llama una lis¬ 
ta global, que consiste en una secuencia de 0 o 
más instrucciones globales. 


Cuadro 3 

<orchestra element> -> <global block> 
corchestra etement> -> <ínstrument declaration> 
corchestra element> -> copeode declaration> 
corchestra element> -> ctemplate declaration> 
corchestra element> -> NULL 


Cuadro 4 

cglobal block> -> global { cgiobal iist> } 
cglobal list> -> cglobal statement> 
cglobal list> 
cglobal list> -> NULL 

cglobal statement> -> cglobal parameter> 
cglobal statement>-> cglobal variable declaralion> 
cglobal statement> -> croute statement> 
cglobal statement> -> csend statement> 
cglobal statement> -> csequence definition> 


Cuadro 5 

cglobal parameter> -> srate <int>; 
cglobal parameter>-> krate cint>; 
cglobal parameter> -> inchannels cint>; 
cglobal parameter> -> outchannels cint> 


El hecho de que pueda tener una secuencia 
de 0 instrucciones globales quiere decir que 
este bloque global puede no existir. 

Sintácticamente se puede definir el bloque 
global como viene estipulado en el Cuadro 4. 

Así pues, hay cinco clases de instrucciones 
globales diferentes: 

© Parámetros globales: permiten definir 
los parámetros de la orquesta como por ejem¬ 
plo la frecuencia de ntuestreo. la frecuencia 
de control y el número de canales de sonido 
de entrada y salida. 

© Declaraciones 
de variables globa¬ 
les: permiten definir 
las variables globales 
que pueden ser com 
partidas por varios 
instrumentos. 

© Instrucciones de enrutamiento: permi¬ 
ten describir el enrutamiento de la salida de 
los instrumentos en el bus. 

© Instrucciones de envío: estas instruccio¬ 
nes permiten describir el envío de pulse a los 
instrumentos ejecutores. 

© Definiciones de secuencia: tienen como 
característica principal el permitir describir el 
secuenciamiento de los instrumentos por el 
planificador en tiempo real. 


Parámetros globales 

Los cuatro parámetros globales definidos 
hasta la fecha son: srate, krate, inchannels y out 
channels. Cada uno posee unas propiedades 

© Parametro srate: este parámetro global 
especifica la frecuencia de muestreo de la or¬ 
questa. El proceso de codificación debe crear 
internamente una salida de audio con esta 
misma frecuencia de muestreo. No está per¬ 
mitido por el estándar simplificar la compleji¬ 
dad de una orquesta generando internamente 
el audio a otra frecuencia de muestreo. ya que 
hacer eso puede causar una importante pérdi 
da de calidad mientras se procesan algunos de 
los instrumentos de la orquesta. 

El parámetro debe ser un entero entre cua¬ 
tro mil y noventa y seis mil inclusive, y se mi 
de en hertzios. Por defecto se asumirá un valor 
de treinta y dos mil 

© Parámetro krate: este parametro global 
especifica la frecuencia de control de la or¬ 
questa. Igual que en el caso anterior no está 
permitido cambiar dicha frecuencia. El krate 
debe ser un valor entero que va entre uno y la 
frecuencia de muestreo. En caso de que no se 
especifique este parámetro, el valor por defec¬ 
to es 100 También se mide en hertzios. 

© Parámetro inchannels: este parámetro 
especifica el numero de canales de entrada a 
procesar. En el caso de que haya menos cana¬ 
les de audio de entrada, el resto de los canales 
que se han especificado serán puestos al valor 
0 En el caso opuesto de que haya mas canales 
de audio de entrada 
de los que se han es¬ 
pecificado. todos los 
canales demás se íg 
norarán. Su valor por 
defecto es 0. 

© Parámetro out¬ 
channels: este parámetro especifica el 
numero de canales de salida para producir 
sonido. El proceso de codificación en tiem 
po real debe producir y generar este numero 
de canales internamente. No está permiti¬ 
do por el estándar de MPEG-4 simplificar la 
complejidad de orquesta disminuyendo 
el número de canales debido a que puede 
afectar a la exactitud del sonido producido 
Si no se especifica este parámetro por defec¬ 
to tendrá valor uno. 


El planificador de eventos de 
sonido (el módulo scheduler) 
procesa las instrucciones 
en su orden adecuado 
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Sección de declaración 
de variables globales 

En la sección de declaración de variables 
globales se pueden declarar variables que 
pueden ser compartidas y accedidas por 
todos los instrumentos y por las partituras. 
Solamente tres tipos de variables, incluyen¬ 
do las tablas de ondas, pueden ser declaradas 
globalmente. Así pues una declaración 
de variable, es o bien una definición de tabla 
de ondas, o bien uno de los tipos aceptados 
seguido por una lista de declaración de nom¬ 
bres Dentro de los nombres de variables que 
pueden ser definidas se admiten los vectores 
(arrays). Para definir una variable que es 
un vector se describe el nombre de la varia¬ 
ble y entre corchetes cuadrados el numero 
de elementos que admitirá ese vector. 
La longitud del vector es un número entero 
mayor que 0 o una de las palabras reservadas 
inchannels, outchannels. 

Una tabla de ondas es una estructura de 
memoria preparada para permitir funciones 
de oscilaciones rápidas, bucles y repeticio¬ 
nes Una declaración de una tabla de ondas 
asocia un nombre que es el primer identifi- 
cador con una tabla de ondas creada por un 
generador referenciado por el segundo iden- 
tificador. Solamente hay admiti¬ 
dos los siguientes generadores 
de tablas de ondas: sample. data, 
randorn, step, lineseg, expseg. 
cubicseg, spline, polynomial, 
window, harnt. harm_phase, pe- 
ríodic, buzz, concat, y emptv. 

(que analizaremos en un artículo posterior) 
y se produce un error de sintaxis si el según 
do identificador no es ninguno de estos ge¬ 
neradores admitidos. Las tablas de ondas 
globales se crean y se íntcializan con datos 
durante la inicialización de la orquesta y no 
pueden ser destruidas a menos que sean des¬ 
truidas explícitamente o reemplazadas por 
una tabla de ondas en una partitura 
escrita en SASL. 

Para crear una tabla de ondas, 
primero se evalúan los campos de 
expresión en el orden en el que apa¬ 
recen escritos, y después se ejecuta el genera¬ 
dor de tablas de ondas nombrado por el se¬ 
gundo identificador. 


Cuadro 6 


<global variable declaration> -> ivar <namelist>; 
<global variable declaratior» -> ksig <namelist>; 
<global variable declaratior» -> «dable declaration> ; 
<namelist> -> <name>, <namelist> 

<namelist> -> <name> 

<name> -> <ident> 

<name> -> <ident>[<array length>] 

<array length> -> <int> 

carray lenglh> *» inchannels 

<array length> -> outchannels 

«ctable declaration> -> table <ident> ( <ideni>, <expr> 

[, <expr list>]); 


———■ 

Cuadro 7 

< route statement> 

-> roule (<ident>, <identl¡st>); 

<identlist> 

-> <¡dent>, <identlist> 

<identl¡st> 

-> <¡dent> 

<identlist> 

-> <NULL> 


Instrucciones 
de enrutamiento (route) 

Una instrucción de ruta consiste en la pala 
bra reservada route y entre paréntesis un íden- 
lificador que especifica un bus, y una secuen¬ 
cia de uno o más nombres de instrumentos 
separados por comas. La instrucción de ruta 
especifica que el instrumento listado a conti¬ 
nuación no produce sonido directamente, sino 
que el resultado de la producción de su sonido 


la entrada de otro. Aunque se pueden crear to¬ 
dos los buses que el usuario quiera existen dos 
buses predefinidos: output_bus -es el bus de 
salida de sonido genérico- e tnput_bus -es el 
bus de entrada de sonido genérico- 

Instrucciones de envío (send) 

Una instrucción de envío lleva la palabra 
clave send, crea una instancia de instrumento, 
define los buses y especifica que el instru¬ 
mento referenciado se usa con dichos buses. 
Todos los buses de la orquesta se definen uti 
fizando instrucciones send, exceptuando el 
output_bus que está siempre definido. 

El ¡dentifieador dentro de la instrucción de 
envío hace referencia a un instrumento de tipo 
especial que se conoce con el nombre de ins¬ 
trumento de efecto y se utilizará sólo para las 
tareas de procesamiento dentro del bus. 
Sin embargo, no hay ninguna distinción sin¬ 
táctica entre los instrumentos de efecto y el 
resto de los instrumentos. 

Cualquier bus puede ser reenrutado a uno 
o más instrumentos de efecto a excepción del 
bus especial que solamente puede ser enrula¬ 
do a un tínico instrumento o no ser reenrula¬ 
do más. De esta manera puede dar lugar a la 
producción de sonido. 


Una tabla de ondas es una estructura de memoria 
preparada para permitir funciones de oscilaciones 
rápidas, bucles y repeticiones 


se deja en el bus mencionado Cada uno de los 
canales de salida de los instrumentos se dejan 
en un canal separado en el bus y varias ins¬ 
trucciones de ruta dentro del mismo bus indi¬ 
can que la salida de estos instrumentos debe 
ser sumada en el bus. 

Un bus es un área en la memoria que se uti¬ 
liza para pasar la salida de un instrumento a 


Cuadro 8 


«¿sequence specification> -> sequence ( <¡dent>; <expr list> : <identlist> ): 


<sequence specification> -> sequence (<identl¡st>); 


Especificación 
de secuencia (sequence) 

La instrucción de secuencia per¬ 
mite especificar el orden de ejecu¬ 
ción de los instrumentos, de tal 
manera que consta de la palabra 
clave y entre paréntesis el ordenamiento de los 
instrumentos que se quieran emplear. Sin em¬ 
bargo, existen unas reglas por defecto en la 
asociación de instrumentos: 

© La primera regla es aquella que establece 
que el instrumento startup será siempre el pn 
mero en ser distanciado y en ser ejecutado. 

© La segunda regla establece que si el out- 
putbus se envía a un instrumento 
" I éste será el último en ejecutarse 
dentro de este ciclo de orquesta. 

© En el caso de un instrumento que 
se enruta a un bus y se envía a un 
instrumento de efecto, el instrumento enruta¬ 
do debe ser (obviamente) creado antes que el 
instrumento de efecto. H 
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Sólo Microsoft Combat Flight Simulator combina el extremo realismo de "Flight Simulator" con 
la emoción del combate aéreo. Imágenes realistas, modo de juego de combate fácil y aerodinámicas 
avanzadas. Diseñado con la colaboración de auténticos ases de la II Guerra Mundial, Combat 
Flight Simulator te permite aprender las características de ocho cazas de combate históricos: 
Hawker Hurricane MK I, Focke-Wulf Fw 190 A8, Supermarine Spitfire Mark IX, Repubiic P-47D 
Thunderbolt, Supermarine Spitfire Mark I, Messerschmitt Bf 109E, Messerschmitt Bf 109G y North 
American P-51D Mustang. Sobre paisajes realistas -Berlín, Londres y París- o participando en la 
Batalla de Inglaterra o la Batalla sobre Europa, pilotarás docenas de misiones planteadas con 

precisión histórica, incluyendo duelos aire-aire con cazas enemigos y 
bombardeos aire-tierra. ¡Y podrás importar de Internet miles de aviones 
y tus paisajes preferidos de Microsoft Flight Simulator! 

¿Hasta dónde quieres llegar hoy? 



Si deseas más información, llama al teléfono de Atención al Cliente: 902 197 198 
ó visita nuestra web www.eu microsoft com/games/combatfs/ 


Microsoft 
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www.eu.mterosoft.com/spala 
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Los instrumentos <,- parte ) 

Después de haber entendido qué son los samples, como modificarlos y cómo 



utilizarlos en un modulo, es hora de pasar a un nivel superior en 

cuanto a dificultad. El objetivo se centra en comprender que los 

instrumentos no son un ente aparte de los samples, sino que se 

utilizan para manejarlos de forma diferente buscando la comodidad ante todo, 


_| Alvaro M orillas 

□ mpleando la misma estructura di¬ 
dáctica que en los samples, el estu 
dio de los instrumentos se dividirá 
en dos partes. En esta primera se llevará a ca¬ 
bo su definición y descripción, así como su 
funcionamiento básico, mientras que en la se¬ 
gunda entrega los New Note Actions (NNA, 
Acciones de nueva nota) serán los protago¬ 
nistas. Un estudio más avanzado pero muy 
útil, que ahorrará al usuario mucho trabajo. 

¿Que son los instrumentos? 

Se pueden definir los instrumentos como 
una forma diferente de manejar samples. Con 
ellos se podrá establecer su comportamiento 
en cuanto a volumen, tono, “panning” e intro 


ducir varios samples en un mismo instrumen¬ 
to Todo ello sin tener que modificar el sample 
(o samples) y ahorrando trabajo en los patro¬ 
nes ya que no se tendrán que especificar sus 
características de volumen, de “panning” o de 
tono siempre que se utilice un sample. 

Antes de nada hay que asegurarse de que el 
tracker esté en modo “Instrumento”, pulsan¬ 
do F12 y posteriormente pulsando el botón 
denominado “Instruments”, porque si esta en 
modo Sample” todo lo explicado en estos 
dos capítulos no tendrá sentido. 

Introducir varios samples 
en un instrumento 

La primera cuestión que se plantea al llevar 
a cabo esta actividad es para qué se quieren 
meter varios samples en un solo instrumento 


Volunte Envalopc 
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En la pantalla se pueden observar las 
características de volumen de un instrumento. 
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Sin embargo, en esta pantalla se muestran 
las características de tono de un instrumento 


Muy sencillo. Cualquiera que haya tratado un 
programa tracker habrá observado, por ejem¬ 
plo, que el sample de un piano suena bien toca¬ 
do con un cierto tono como, por ejemplo, C-5. 
Pero si se sube una octava u octava y media el 
tono del sample (C-6 o F-6), el piano suena de¬ 
masiado chillón y en definitiva ese sonido no se 
parece al de un piano de verdad. Lo mismo pa¬ 
saría si se tratara de reproducir ese sample con 
C-4 o F-3: el sonido se parecería poco al de un 
piano de verdad Utilizando los instrumentos 
puede evitarse esto, ya que pueden emplearse 
varios samples En el ejemplo anterior, se podí¬ 
an grabar cuatro samples de piano, pero cada 
uno en un tono diferente (por ejemplo, Do de 2“ 
octava. Do de 4 a octava. Do de 5 a octava y Do de 
T octava). Posteriormente, se tendría que definir 
un instrumento especificando que si se reprodu¬ 
ce el mismo en un tono C-2, en realidad se debe 
reproducir el primer sample con la nota C-5 
(que es, por defecto, la nota en la que se repro¬ 
duce el sonido según se “samplee”). 

Esta traducción se realizara pulsando F4, y 
pulsando el botón “General”. En el centro se 
podrá observar una gran columna denominada 
“de traducción de notas”. Ésta contiene tres 
sub-columnas. La primera corresponde a las 
notas del instrumento, la segunda contiene las 
notas correspondientes de un sample dado y 
la tercera el numero de sample que se debe re¬ 
producir con la nota de la segunda columna. 


290 PC mimw 







































Todo esto puede so- Los instrumentos son formas En el caso del volu 

nar muy raro y emba- ..... men, cuanto más ai¬ 
ndiado. pero en rea- d,ferenteS d ® "*"***[ «té un punto de la 

lidad lo que sucede con | os q ue se podrá definir gráfica, más alto se- 

cuando en un patrón ... rá el volumen. En el 

se pone, por ejemplo, SU COmportamiet itO caso del “panning”, 

C-5. es que el tracker si un punto de la grá- 

busca en la tabla de traducción la nota C 5 en la fica está situada en la parte de arriba significa 


primera columna y reproduce el sample que da 
el numero de la tercera columna con la nota 
que dé la segunda columna. 

Introducir varios samples puede servir para 
conseguir que el sonido de un instrumento sea 
más realista, pero también puede emplearse 
como un juego de instrumentos de percusión 
que se utilice a menudo Se pueden meter to¬ 
dos los samples que se necesiten en un instru 
mentó y luego especificar una nota cualquiera 
para cada uno de ellos. Esto es más cómodo 
que tener los samples de percu 
sión por separado. 

Otia ventaja que supone la po¬ 
sesión de un instrumento con va¬ 
rios samples radica en tener todos 
los samples con las mismas ca 
racterísticas de sonido (envolven¬ 
tes de volumen, “panning” y to¬ 
no, NNA, etc.) dadas por el 
instrumento, no siendo necesario 
especificarlas para todos los ins¬ 
trumentos por separado. 


Envolventes 

Para utilizar una envolvente 
(“Envelopes”) lo que se debe ha¬ 
cer es activarla en la casilla “Vo¬ 
lunte envelope”. "Panning enve- 
lope” o “Frequency envelope 
según convenga. 

Las envolventes son los gráfi¬ 
cos que aparecen cuando se pulsa 
cualquiera de los botones Pan 
ning”. Volunte” o Pitch”. Se 
pueden modificar al gusto de ca¬ 



que el instrumento se reproducirá por la dere¬ 
cha, y si está abajo por la izquierda En el caso 
del tono, cuanto más arriba esté un punto, más 
alto será el tono del instrumento. Si la gráfica 
se mantiene en la mitad, el tono será el espe 
cificado en el patrón. 

Las envolventes son muy cómodas poique 
no se tiene que decir, explícitamente, en un 
patrón que comportamiento debe tener el ins¬ 
trumento en cuanto a volumen, “panning” y/o 
tono si dicho comportamiento se repite muy a 
menudo. También se puede de¬ 
finir un loop en la envolvente 
con las casillas “Envelope Lo¬ 
op”, “Loop Begin” y “Loop 
End”. Se activa el loop con la 
primera casilla (puede elegirse 
“Off”, “Forward Loop” o 
“Ping-pong loop” como en los 
samples) y se definen dos pun 
tos, el de inicio del loop y el de 
final de loop De esta manera 
el comportamiento que se haya 
definido se repetirá entre el 
punto de inicio y el del final 
mientras que el instrumento 
esté sonando 


Tabla de traducción de 
instrumentos a 
samples. Es evidente 
la utilización de varios 
samples en un solo 
instrumento. 


da compositor para que el instrumento siga la 
posición en el estereo, el volumen o el tono, 
respectivamente, dado por cada una de las 
gráficas. Las gráficas representan el compor¬ 
tamiento de cada una de estas características a 
lo largo del tiempo (mientras dure la repro¬ 
ducción del instrumento). 


Apagar una nota 

Apagar una nota tiene el mismo 
efecto que soltar una tecla de un 
sintetizador, es decir, imagine¬ 
mos que estamos tocando en un 
teclado de sintetizador. una te¬ 
cla reproduciéndose un sonido 
continuo. Apagar una nota es 
soltar esa tecla. Generalmente, en cualquier 
sintetizador el sonido no se apaga de golpe, si¬ 
no que continua sonando un poco hasta que el 
volumen llega a cero. 

La definición se realiza especificando en las 
casillas de "Sustain Loop”, “SusLoop Begin 
y “SusLoop Begin” el bucle que tienen que 



Ahora que le has tomado 

EL GUSTO A pcdDanfa 
TE PROPONEMOS UN PLATO 
FUERTE. 

Haz tu pedido de tapas y 

PODRAS CONSERVAR TODA LA 
INFORMACION DE TU REVISTA 
PREFERIDA SIEMPRE A MANO 

Si te apetece la idea no 

PIERDAS TIEMPO Y P DELAS EN 
EL TELÉFONO 9 I 654 84 I 9 
DE 9 A 14:30 Y DE 16 A 
I 8 30 

Y SÓLO CUESTAN 950 PTAS 
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Creatividad / Curso de ficheros musicales 



General Uolune 

Panning Envelope 




Panning Envelope J L 


Envelope Loop 
Loop Begín 
Ei ’ 


Loop End 


Sustain Loop 
SusLoop Begin 
SusLoop End 


Default Pan 
Pan Ualúe 


F í tcli -Pan Center 
Pítch-Pan Separation 
Pan suing 



Pantalla de características de "'panning" de un instrumento. 


realizar las envolventes del instrumento (cual¬ 
quiera de las tres), pero sólo mientras que no 
se reciba un comando de apagado de nota 
(“Note Off ) En los patrones se representan 
por === y se introducen con la tecla que está a 
la derecha de la “F\ En la pantalla de instru 
mentos, cuando se está probando uno de ellos, 
el comando de apagado de nota es dejar de 
apretar una tecla de una nota. Cuando se reci¬ 
be el comando de apagado de nota, la envol¬ 
vente sigue su camino después del “Sustain 
Loop”. Como es lógico, después de un ‘ Sus¬ 
tain Loop”, si existe un “Envelope Loop” éste 
es el que mandará sobre el instrumento. 

Volumen 

Aparte de todo lo comentado anteriormen¬ 
te. que se puede definir para las tres caracte¬ 
rísticas de un instrumento, existen otros as¬ 
pectos que son específicos de cada una de 
ellas. Con respecto al volumen 
o Global Volunie: se puede definir un vo¬ 
lumen que mande sobre la envolvente de vo¬ 
lumen ) sobre el mismo volumen del sample, 
es decir, el volumen que se especifique será el 
máximo al que podrá ser reproducido el ins¬ 
trumento correspondiente 
o Fade Out: con esta barra se puede señalar 
al instrumento que vaya reduciendo su volu 
men progresivamente, independientemente de 
sus demás características de volumen. Cuanto 
más alto es el valor de “Fade Out”, más rápido 
baja el volumen 


o Volunte Swing: 

con esta barra se in¬ 
troduce una compo¬ 
nente aleatoria al vo¬ 
lumen. Si es distinto 
de cero, cada vez que 
el instrumento se re¬ 
produzca, se repro¬ 
ducirá a un volumen 
inicial diferente, den 
tro del margen de 
tanto por ciento que 
se le dé a la barra de 
“Volunte Swing”. 

Panning 

También en este 
caso existen varias 
características propias: 

e Defaull Pan y Pan Valué: con estas dos 
opciones combinadas se puede decir al instru 
mentó que siempre suene inicialmente con el 
valor de “panning” dado por “Pan Valué”. 

e Pitch-Pan Center y Pitch-Pan Separa- 
tion: con estas dos opciones combinadas se 
consigue que la posición en el estéreo depen 
da del tono en el que suena el instrumento. 
Con “Pitch Pan Center" se define la nota que 
vaya a sonar en el centro. Con ‘ Pitch Pan Se- 
paration” se define la distancia en la posición 
del panning entre cada semitono. Es decir, si 
se pone un valor relativamente bajo positivo, y 
con ‘Pitch-Center” igual a C-5, si se reprodu 


Las envolventes son los gráficos 
que aparecen cuando se pulsa 
cualquiera de los botones 
"Panning", "Volume" o "Pitch" 

ce C#5 dicha nota se reproducirá con el "pan- 
ning” un poco mas a la derecha Si se pone 
F 5 por ejemplo, la posición del ‘‘panning’' 
estará se situará más a la derecha. Sin embar¬ 
go, si se reproduce una nota con un tono más 
bajo que C-5 la posición en el “panning" se 
irá hacia la izquierda. 

o Pan Swing: esta característica tiene el 
mismo efecto que el volumen, pero con la 
posición situada en el estéreo. Es decir, in¬ 
troduce una componente aleatoria en la posi¬ 
ción del estéreo limitando su posición un tan¬ 
to por ciento alrededor del tono inicial. 

Tono 

En este caso no existen opciones especiales 
para el tono. Pero pulsando el botón denomi¬ 
nado “Pitch” se obtendrán opciones para el 
manejo de MIDI en «Impulse Tracker». 

En el próximo numero el estudio de los 
instrumentos continuará con sus propieda¬ 
des y características, explicando en profun¬ 
didad lo que son los NNA (New Note Ac- 
tion), herramientas bastante poderosas 
aunque algo peligrosas, a 


Music Contest 6 


D urante el verano pasado se celebro el Music Contest 6, el concurso de módulos 
anual mas prestigioso del mundo En él participaron trackers de todo el mundo 
Los trabajos que se presentaron se convirtieron en los mejores módulos que se pueden 
escuchar hoy en día 

El ya bien conocido Awesome quedó segundo en la categoría de Veteranos, con su can 
ción Nevvs-o-tronik. Desde aquí nuestra más sincera enhorabuena, porque nos compla 
ce que en nuestro país se encuentre uno de los mejores trackers del mundo. 

Hubo otros participantes españoles entre ellos ]CL, que logró clasificarse noveno en la 
categoría Intermedia con su canción Lunar Orbit. En categoría Veteranos no participó 
ningún otro español ademas de Awesome. En Intermedia estuvo a punto de pasar a se¬ 
gunda ronda (estar entre los 20 pnmeros) Multivac, con su canción Ruth 
Todas las canciones de los españoles y las primeras de la categoría de Veteranos apa 
recen incluidas en el CD-ROM de la revista 
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Averigua la respuesta correcta y gana una de estas completas enciclopedias 


Consulta el CD de portada de 
Focus 99 y encontrarás la 
respuesta a estas preguntas: 


torno virtual hay un gigantesco 
jando se pi 1 a sobre él, se oye 
i que ios dt jjí'j- fundamentos 
indícalo en el cupón 
)arwtn presento en ?dad la 
por i-’Ipcí ijtural 
; en 1858 •'Tibre 

ni 

amatina es un agredado de AON y 
pro*e ñas que pn entd :i t te ■ 1 
comp^tac.on Conrretamer te <; rxo C i «llar de 

Perlas', 'Solenoide' ere L .un qu I e es 
mas conocido el quinto nivel de con' jactac ¡ ? 


m 


N. . f. 


cobra ríe- anteojos se ilustra con 
grafía dond aprecia más de un ejem i 
o'e este ofirii , vuántos exactament 


JíjHüíE 


cidopedias 
dia Focus 99 
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Bases del concurso 


Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista 
cmania que envíen el cupón de participación con las respues 
correctas, a la siguiente dirección HOBBY PRESS, revista 
a Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid 
nd ¡ido en una esquina del sobre: CONCURSO «Planeta Focus 99» 

De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extrae m 
IEZ, que serán premiadas con una enciclopedia multimedia «Focus 99 de 
a • cada uno. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero 
lo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desdi 
No.iembre de 1998 hasta el 30 de Diciembre de 199B 

elección de los ganadores se realizará el 4 de Enero de 1999 y los nnn.bn 
i ganadores se publicarán en el numero de Febrero de la revista Ponan., i 
El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de 
jalquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases • 

•Ito inapelablemente por los organizadores del concurso. 

.ANETA ACTIMEDIA y HOBBY PRESS 


.PLANETA 

'multimedia 



mama 


Cupón de participación 


NOMBRE_ 

APELUDOS_ 

DIRECCIÓN_ 

LOCALIDAD_ 

PROVINCIA_C. POSTAL_ 

TELÉFONO_ RESPUESTAS: 

1. _ 


2 . 

4 . 





















IV Concurso 


de Ficheros Musicales 



od y Midi 


A petición vuestra, y tras el gran éxito de las tres ocasiones anteriores, nuevamente os convocamos 
en la IV Edición del Concurso de Ficheros Musicales, con novedades y mejores premios. En esta 
ocasión, lo hacemos añadiendo los ficheros MIDI a los MOD, para ofreceros más oportunidades de 
participar y ganar grandes premios. 

Durante los próximos 4 meses, elegiremos los 2 mejores trabajos de cada categoría. Cada uno de 
ellos recibirá una tarjeta de sonido Maxi Sound 64 Dynamic 3D. Además, el mejor trabajo del año 
será premiado con un flamante Pentium II de última generación de Centro Mail. 

Además, uno de los ganadores de la sección de MIDI será el afortunado que disfrutará del honor de 
escuchar su canción en el menú del CD-ROM mensual. Mucha suerte y que gane el mejor. 


Los Ganadores del Mes 

Colonext.mid José M Cepa (Godella) 
Time.mid Roberto Gordo (Madrid) 

Bones.xm Jaime Candelas (Madrid) 
Xyrium17.xm Domingo Moreno (Granada) 
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Premio Anual 


ii-ilA'ra 


Características: 


64 Megas de RAM • Disco duro de 4 Gigas ®T. Video AGP 
► T. Aceleradora 3Dfx Voodoo 2 • Monitor de 15 Pulgadas 
Procesador Pentium II 333 MHz •Teclado • Ratón 
Micrófono • Altavoces 240 Watios 
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Premio Mensual 


Autentico 
sonido 3D 
dinámico 
posicionable 
sobre cuatro 
altavoces 


4 Maxi Sound 64 
Djnamic 3D 

Dos para los ganadores 
de la categoría MOD 
y otras dos para los 
ganadores de la 
categoría MIDI 




hasta 48 sonidos simultáneos en tres dimensiones 
(' Más de 400 instrumentos y 207 sonidos de percusión GM/GS de alta 
calidad (Sintesis wavetable) 

@ Ampliable con 16 Megas de RAM para crear y almacenar sonidos. 

€ Efectos aplicables sobre juegos y aplicaciones musicales en tiempo real 
<¡ Ecualización semiparamétrica para crear ambientes (50 ambientes 
predefinidos) 

@ Ful! dúplex & Enhanced full dúplex para los intercambios en Internet 
© 100% compatible con todos los juegos del mercado 


pruebas oportunas con el fin de 
descalíf a la persone que 
cnmetió la trampa, ys °s oportu- 
¡ retirarle el prerrwo en caso de 
haber ganado elguno 

7 Laelec • >n de los 4 ganadores 
mensuales fdos en I. < Jtegona 
MOD y den en cntegor.n MIDI) 
se r 1 i la pi- era semana de 
cada mes por un ¿jrado com 
puesto por miembros de la redac 
■) de P ma Todc > elle 
L' la tarjeta de sonido Ma> 
Sound 64 Dynamir 3D de 
llemot Una vi que une per 
na ganado me* 


podra volver a ser elegido gana 
dor en el resto del co< curso aun¬ 
que puede seguir enviando ws 
creaciones para participar 

8 Los 48 ganadores premiados 
durante un ano tendrán opc.on a 
conseguir el premio anual, un 
ordenador de Centro Mail con las 
guien •• ‘rae* Tistu as 64 
Megas de RAM, disc i duro de 4 
G jas tarjeta de video AGP, tarje 
ta acelerador* 3Df> Voodoo 2 
mon de 15 Pulgadas procesa¬ 
dor Pent jm II '33 MH? teclado, 
iton micrófono y eltavoces de 
240 


9 Una seieccon de los trabajos 
recibidos sera publicada en el 
CD-ROM de la revista Pcmama 
se reserva el derecho a hacer uso 
de los ficheros enviados como 
estime oportuno, teniendo la 
única obligec.on de citar el nom¬ 
bre del autor 

10 Cualquer supuesto no con¬ 
templado en las presentes bases 
sera resuelto por el jurado de 
Pcmanie, b.endo su decis ón ma- 
pelabla El hecho de participar en 
el concurso supone la acepta¬ 
ción incondio.onaf de las bases 
aquí expuestas 


Cupón de Participación 

Concurso ficheros musicales Mod y Midi 


Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia 

C. Postal 


Teléfono 
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No estabas allí cuando Ugh 
fabricó el tam-tam... 


No oíste las palabras de Bell al 
otro lado de la línea... 


No viviste las primeras impresio¬ 
nes de Gutemberg... 







¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
extraordinaria revolución de nuestra era? 



Descubre ya Internet de la mano de Yes 
Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 

milenio. 



Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 

Yes Sistemas Informáticos 

Av. Diagonal 343 - 1 e 1 § - 08037 BARCELONA 
Tel (93)459 19 20-Fax: (93)459 10 18 
http://www.ysi es - Infovia - E-maií: info@ysi.es 
Internet Local Registry (ILR) en España 


JOB! 

(http://www.joined.com) 


L«a r 


904rónloa en castellano mas jugosa de la 
n ana J"e engancharas.. 
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Age of Empires: Rise of Rome 

Gusto un ano después de la 
llegada de este gran juego de 
estrategia Microsoft lanza este 
nuevo paquete de misiones en el que 
se incluyen nuevas mejoras. 


^ 09 ) 


Actúa Tennis 


© Tige 

mpir 


Su llegada supone una 
revolución en los simuladores de 
este deporte. Dotado con unos gráficos 
muy detallados que entusiasmaran a 
los aficionados al tenis. 


Tiger Woods 99 



Un nuevo juego dedicado al 
mejor jugador de golf del mundo 
con el que se puede disfrutar de todas 
sus habilidades acompañados de 
excelentes escenarios tridimensionales. 


Dune 2000 _ 

Llega la nueva versión de este 
famoso juego de estrategia con 
unos renovados gráficos , nuevas 
misiones y una interfaz muy similar 
a otros juegos de la misma compañía. 


298 prevtews 


298 Caesar III/ 298 FIFA 99/ 301 Combat Flight 
Simulator/ 301 StarsWars: Rogue Squadron/ 302 Excessive Speed/ 302 
King's Quest: Mask of Eternity/ 304 lOlst Airbone en Normandía/ 304 
Abe's Exoddus/ 306 FA/18 Korea edición Caza Español/ 306 Wargasm 


308 Pantalla abierta 


308 Age of Empires: Rise of Rome/ 309 Actúa 
Tennis/ 310 Tiger Woods 99/ 311 Sensible Soccer Europe/ 312 Dune 
2000/ 314 Urban Assault/ 315 Buggy/ 316 Montezuma s Return/ 317 
Philip Marlowe/ 318 Street Fighter Alpha/ 319 Johnny Herbert 
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Pantalla abierta / A fondo 

Consultorio / Trucos 


Ya se acercan las Navidades y este año se 
presenta una gran variedad de juegos. Entre los 
mas destacados se encuentran varios 
simuladores deportivos como «Tiger Woods 99» 
que tiene como protagonista a la nueva estrella 
mundial de golf. Otro juego que dará que hablar 
seré el nuevo «Actúa Tennis» que sorprenderá 
por su gran nivel de detalle. Este mes, también 
aparecen nuevas versiones de juegos que 
marcaron una época como el nuevo «Dune 
2000», «Street Fighter Alpha» o «Montezuma s 
Return» que llegan aprovechando las mejoras 
tecnológicas que han surgido en los últimos 
tiempos. Además, Microsoft viene pegando 
fuerte con «Urban Assault», un juego de guerra 
en 3D y el nuevo paquete de misiones de «Age 
of Empires: Rise of Rome» con el que poder 
disfrutar de la estrategia. 

La llegada de las Navidades propicia un aluvión 
de nuevos juegos entre los que quizá se pueda 
colar algún programa de baja calidad 
para aprovechar el aumento de ventas. 


















Entretenimiento 



os / Previews 



us seguidores de la saga «Caesar» están de 
enhorabuena ya que próximamente Sierra 
lanzará la tercera versión de este aclamado 
juego de estrategia. Según se ha podido comprobar, la 
base del juego no ha variado mucho y el objetivo se¬ 
guirá siendo el mismo: el control y expansión del pue¬ 
blo romano. Para ello, el usuario deberá gobernar y 
guiara su pueblo, contentando al César, manteniendo 

un nivel de población aceptable y _ _ . 

1 , Se anaden nuevos 

defendendiendo a los súbditos de edif'c .. se le dará más énfasis al aspecto re¬ 
íos posibles ataques enemigos. El y se varían hgioso, que influirá en el compor- 

las misiones del tamiento de los ciudadanos Para 

modo campana ello, se incluirán distintos tipos de 

templos, según el Dios correspon- 


El aspecto de la interfaz ha sufrido importantes 
mejoras respecto a versiones anteriores. 


tiempo del que dispone no sufrirá 
grandes alteraciones: desde el co¬ 
mienzo del Imperio hasta los últi¬ 
mos días de su ocaso. 

En las pantallas de prueba, se han mejorado los grá¬ 
ficos y la apariencia extema de algunos edificios. Tam¬ 
bién se han añadido nuevas estructuras y habrá más 
variedad en el modo campaña. En esta nueva versión 


diente. Otro cambio que se añadirá es la dependencia 
de unos edificios con otros: para conseguir entreteni¬ 
miento construyendo un teatro, antes habrá que edifi¬ 
car una casa para los actores. En definitiva, un juego 
que mantendrá el nivel de anteriores versiones, n 


Nuevas mejoras 


SIERRA 


ESTRATEGIA 



El usuario dispone del tiempo 
comprendido en el transcurso 
entre el inicio y el ocaso del 
Imperio romano. 



Se añaden nuevas resoluciones 
para poder visualizar más espacio 
en las ciudades. 



I9I9SV9 

Superliga europea 








Hasta ahora, se conocen 
algunos estadios más 
que irán en el juego. 

Esta imagen 
corresponde al estadio 
del Goteborg sueco. 

Se añaden nuevos 
estadios y ligas europeas 
como la portuguesa, para 
dotar al juego de mayor 
espectacuíaridad 


U n año más llega una 
nueva versión del me¬ 
jor simulador de fútbol. 

Y en esta ocasión se presenta con 
nuevas novedades. A sus ya in¬ 
creíbles y renderizados estadios 
tienen la intención de añadir algún 
otro de equipos importantes. Ade¬ 
más, se han incluido nuevas ligas y parece que, co¬ 
mo el año anterior, todos los datos estarán actualiza¬ 
dos para la temporada 98/99. En esta nueva edición 
los programadores del juego se han decantando más 
por darle jugabilidad a los partidos Por lo visto en la 
dentó, ahora los jugadores pueden hacer regates y 
cambios de dirección mucho más rápido, lo que per¬ 
mitirá a los buenos especialistas pasar a los defensas 
con mayor facilidad. Algo que sin duda dotará de es- 
pectaculandad al juego. El juego también será adap¬ 
tado para poder aprovechar mejor todas las ventajas 


para los jugadores y el árbitro. 

de 3Dfx, y se incluirán nuevos movimientos para los 
jugadores y el árbitro. Pero lo que más destacado en 
esta nueva edición es la posibilidad de que se incluya 
en la versión definitiva la Superliga europea. Todavía 
no se ha instaurado oficialmente esta competición 
pero los usuarios de «FIFA 99» ya podran escoger su 
equipo favorito y enfrentarse a los mejores equipos 
europeos. Todo el mundo está pendiente de poder 
disfrutar de este simulador que seguro hará las deli 
cias de los buenos aficionados al fútbol con esta nue 
va temporada que acaba de comenzar. B 


Se van a incorporar nuevos movimientos 
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SOFTWARE 

Las aplicaciones mas utilizadas por los mternautas 


MANUALES 

Todas las dudas quedan re eltas en esta sección 


PROMOCIÓN 

Interesantes ofertas de conexión por parte de Det Internet 


SOLUCIONES 

PROFESIONALES 


MEDICINA MILENARIA 

Descubre los 5 000 años de histona de la medicina china 


PRINCIPIOS 

DE LA ACUPUNTURA 

Comprende el significado del Yin y el Yang 
y los cinco elementos, pilares de la Acupuntura 


AUTODI AGNÓSTICO 

Localiza los puntos débiles de tu organismo 
y descubre como fortalecerlos. 


TRATAMIENTO 
DE ENFERMEDADES 

Videos didácticos sobre los puntos vitales 
de aplicación de acupuntura y moxibustion, 
de las enfermedades que curan y como las curan 


Para sacar los CD-ROMS \ 

rasga con cuidado 

la linea perforada- 

Para guardarlos de nuevo 
dobla las pestañas interiores hacia 
fuera e Introdúcelas entre las dos 
hojas que forman el multicover 
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MICROSOFT 


SIMULADOR 


Un clásico en guerra 



El juego cuenta con 
distintas misiones de 
combate, en las que 
posiblemente se incluirá 
el cuerpo a cuerpo. 


Se añade soporte a 
la aceleración 3D 
proporcionando 
espectacularidad 
a los vuelos 


espués de conquistar el mercado con el 
mejor simulador de vuelo civil, Microsoft 
dará el salto al vuelo de combate en este 
«Combat Flight Simulator», basado íntegramente en 
los aviones de la Segunda Guerra Mundial, Al igual 
que ocurre con su predecesor, este simulador de 
combate aéreo contará con distintas misiones en las 
que el objetivo será destruir distintas fortalezas o 
campamentos enemigos y, por su¬ 
puesto, el magnífico ataque cuerpo 
a cuerpo entre las distintas escuadri¬ 
llas de los ejércitos. 

También, por lo visto hasta aho¬ 
ra, se dispondrá de distintas leccio¬ 
nes para que los más inexpertos pue¬ 
dan ir aprendiendo a pilotar los 
distintos aviones y, sobre todo, a eli 
minar enemigos desde el aire. En esta primera ver 
sión parece que se incluirán diferentes aviones de 
dos de los ejércitos que lucharon en la guerra: el nor- 




Todo el juego se basa en los 
distintos aviones de la 
Segunda Guerra Mundial. 


teamericano y el alemán. Además, 
por lo visto en la demo, los gráfi¬ 
cos contarán con gran cantidad de 
detalles y estarán preparados para 
aprovechar los increíbles recursos 
de las tarjetas aceleradoras. El ob¬ 
jetivo del juego parece que será si¬ 
milar a otros juegos de las mismas características: 
distintas misiones en las que se deberán eliminar 
aviones y territorios enemigos. B 




A por el Imperio 

a fábrica de LucasArts 
nunca descansa. En estos 
momentos se prepara la 
llegada de un nuevo juego relaciona¬ 
do con la famosa trilogía “La Guerra 
de las Galaxias”. En esta ocasión se 
permitirá al usuario incorporarse a un 
escuadrón de X-Wing para cumplir 
diferentes misiones, en las que esta 
vez parece que no estarán basadas 
únicamente en la lucha espacial. 

También se añadirán escenarios en los que se debe- a defraudar, sobre todo a los usuarios que dispon- 
rán defender ciudades y campamentos. Constará de gan de tarjeta aceleradora. La calidad de las imá 
varios niveles de dificultad y se intuye que según la genes y texturas será realmente alta y el manejo de 
valía del jugador y su acierto, se £| usuario a formar la na y e será mu y senclll °- Ade ' 

incluirá un sistema de medallas . “ . • . mas de poseer unos movimientos 

para los mejores. P arte de un escua d ron muy suaves y una resolución 

En el aspecto gráfico, por lo de X-Wing para luchar bastante buena. Promete ser un 

visto hasta ahora, el juego no va contra el Imperio buen programa. B 




Con las texturas aplicadas, los 
nuevos escenarios prometen ser 
espectaculares. 



La aceleración tridimensional 
permite disfrutar de una gran 
suavidad de movimientos. 
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Pequeños pero rápidos 



CHAOS WORKS 


ARCADE 


esde que se empezaron a poner de moda 
con títulos tan conocidos como «Death 
I Rally» o «Micromachines», cada vez son 
más los juegos dedicados a estos "mini-coches”. En 
esta ocasión. Chaos Works prepara un nuevo juego 
de este estilo en el que por lo poco que se ha podido 
ver, la jugabihdad y emoción serán dos de sus prin¬ 
cipales componentes. 

,, . . Como se puede observar, parece que se podra 

En «Excessive Speed» se incluirán diversos mo- disfm , ar de partldas mu | tijugador . 

délos de coches, así como unos cuantos recorridos 

donde el jugador deberá demos- , ...... . colocadas en la pista las que aca- 

. „ , La jugabihdad v emoción 

trar las habilidades como con ben con sus posibilidades de vic- 

ductor Además, según se ha po- son dos de las principales torja En actlnitiva. un juego que 
dido apreciar en la redacción, se características de este no poseerá excelentes gráficos 
podrán seleccionar distintos mo- trepidante programa pero si que hará vibrar al usuario 
dos de juego que presentad pro- ^ Q Eaos Works P 01 * a £ ran ra P ] dez con que se 

grama: desde una simple carrera desarrolla. Sin duda, unas carac- 

hasta cruentas batallas donde los coches podrán terísticas demandadas actualmente en el mercado 
destruirse entre ellos o puede que sean las bombas del sotware de entretenimiento. B 



Los circuitos prometen contener 
gran cantidad de detalle 


5 

; *;v v . 


Por el camino se pueden 
encontrar diferentes Power-ups 
que dotarán a los coches de 
mayor velocidad. 



itlll 

La saga continúa 



SIERRA 

LY_ 

ARCADE 



Los programadores y diseñadores 
del juego han elaborado distintos 
bocetos para elaborar un mejor 
diseño de los personajes. 

En esta nueva aventura se 
incluiyen siete mundos 
diferentes donde el 
jugador debe sobrevivir 
para restaurar la paz 



na vez mas, y ya van... 

Sierra está preparando 
una nueva aventura de 
la sene «King Quest». En esta 
ocasión, el usuario deberá explo¬ 
rar y sobrevivir a siete mundos en 
busca de las distintas piezas de 
una máscara para poder restable¬ 
cer el orden y la paz en el reino de 
Daventry. Este nuevo programa se 
presentará en tecnología 3D y se¬ 
gún los primeros indicios, todo 
apunta a que se permitirán dos ti 
pos distintos de imágenes: en prr 
mera o en tercera persona. 

Por lo que se puede comprobar hasta el momento, 
la calidad de los gráficos será bastante aceptable y 
permitirá alcanzar una buena calidad de imagen in¬ 
dependientemente del ordenador que disponga cada 



Se introducen numerosos obstáculos que el usuario debe completar 
para poder restaurar la paz en Daventry 


usuario Por el camino se podran encontrar distintas 
criaturas que deberán ser eliminadas y, también, 
probablemente, el usuario deberá ir recogiendo di¬ 
versos objetos que le ayudarán a sobrevivir a lo lar 
go de los fascinantes siete mundos. B 
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Un comando de élite 


EMPIRE INTERACTIVE 


ESTRATEGIA 


entro de pocas fechas Empire lanzará un 
nuevo juego basado en el famoso desem¬ 
barco de Normandía y más concretamen¬ 
te en la 101“ división. En el programa, el usuario se 
hará cargo del control completo de esta unidad: de- 




La vista aerea permite tener un mayor control sobre 
los soldados, y sobre todo, del enemigo 


berá seleccionar a los oficiales, los soldados, las ar¬ 
mas, el equipo de asalto.. Todo con sumo cuidado, 
ya que una vez en territorio enemigo el comando de¬ 
be disponer de todo lo necesario para cumplir la mi¬ 
sión o lo pasará realmente mal. Todas estas opciones 
se podrán realizar automáticamente, aunque también 
se incluirá una pequeña enciclopedia en la que se 
pueden aprender todas las características del arma¬ 
mento utilizado en la época. Además, el juego está 
siendo traducido al español, lo que ayudará en la 
compresión de los conceptos utilizados en el ejército 
La base del juego se desarrollará en dos dimen¬ 
siones, y se basará en el sistema por turnos que has¬ 
ta ahora había quedado en desuso a favor del forma¬ 
to en tiempo real. Por último, destaca la posibilidad 
de visualizar los grandes momentos de la batalla en 
imágenes tridimensionales que prometen dar mayor 
espectaculandad a un juego que mantendrá en vilo a 
todos los aficionados a la estrategia. B 



Se incluyen numerosas y 
espectaculares misiones que 
aumentan en dificultad según 
vaya aprendiendo el usuario. 


El juego se basa en un 
sistema de tiempo por 
turnos, que había 
quedado algo en desuso 



La posibilidad de 
conversación dota al 
juego de una gran 
diversión 


ODDWORLD INHABITANCE 


PLATAFORMAS 



A lo largo del camino se pueden 
encontrar diversos obstáculos 
que el jugador debe superar 



na nueva aventura de es¬ 
tos increíbles seres se 
aproxima. En este caso, 
como el propio título indica, el 
usuario deberá guiar a uno de estos 
personajes a través de numerosos 
túneles subterráneos en busca de 
sus compañeros obligados a reali¬ 
zar trabajos forzados en una mina. 

Para cumplir la misión se deben 
controlar bastante bien todas las ha 
bilidades de que se dispondrá: sal¬ 
tar, correr e incluso echar a rodar. 

Pero lo más curioso del personaje 
es que debe comunicarse con sus 
compañeros para indicarles el camino o abrirles una 
puerta de escape. El usuario deberá manejar alrededor 
de diez frases para convencer a sus amigos, ayudarles a 
escapar o darles algún que otro tortazo cuando se bur 



El protagonista será capaz de abrir puertas virtuales por las que podra 
liberar a sus compañeros. 


len. El juego estará basado en las típicas plataformas 
en 2D, aunque el camino a seguir no supone una linea 
continua. Además, el juego contará con una gran juga- 
bilidad y unos gráficos bastante buenos. D 
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Aviones nacionales 


EMPIRE 


SIMULACION 




e la mano de Empire, próxi¬ 
mamente aparecerá uno de á 

los primeros simuladores de Ij M 

aviones de combate dedicado al ejército ~ — IH 

español. Se trata de los míticos F-18, de 
los que se incluirán tres modelos dife- 
rentes, uno de ellos con colores de ca¬ 
muflaje especial. Además, se han in¬ 
cluido otros dos aviones más: el F-14D 
Tomcat y el B2 Spirit y diversas unida- Los cazas están pintados con los colores del ejercito español, 
des antiaéreas. En el juego se incluirán 

tres escenarios diferentes diseñados en 3D con to- en las que se incluirán el apoyo aéreo y la destrue¬ 
co lujo de detalles, como efectos de sol deslum ción de defensas aéreas, Pero por lo visto hasta 

brante, nieblas y nubes. Para aprender a manejar ahora, parece que no todo acaba aquí, el usuario 

este aparato, se incluirá un curso _ .. . . dispondrá de un editor de misio- 

, nn , En el juego se incluyen tres 1 

de 90 minutos de vuelo e instruc- .. . nes que permitirá crear sus pro 

ción de combate y se diseñarán e .??.?7. a .”° S ^ eren * eS pías aventuras e incluirlas en la 

6 misiones de entrenamiento En diseñados en 3D con todo Web para q ue otros usuarios 
el juego aparecerán 28 misiones íujo de detalles puedan disfrutar de ellas. B 



Se incluyen numerosas vistas 
para posibilitar un mejor pilotaje. 



El usuario puede disfrutar de 
grandes efectos atmosféricos (sol 
deslumbrante, niebla, nubes...). 



La guerra del futuro 



.i° 


El usuario podrá utilizar diferentes 
vistas a la hora de pilotar los 
distintos vehículos. 

La posibilidad de utilizar 
distintas configuraciones 
permiten ejecutar el juego 
en, prácticamente, 
cualquier ordenador 


e la mano de los crea¬ 
dores de «EF2000» o 
«F-22», pronto llegará 
«Wargasm». un juego que combi¬ 
na el arcade con la simulación y 
la estrategia. En este programa el 
usuario tendrá la posibilidad de 
escoger la mejor manera de ata¬ 
que: a pie, conduciendo un pode 
roso tanque o pilotando un heli¬ 
cóptero. Todo dependerá de las 
fuerzas enemigas y del terreno en que se encuentre. 
Además el clima podrá variar lo que afectará al de¬ 
sarrollo normal del juego. Una vez dentro del furor 
de la batalla, el usuario tendrá el control absoluto de 
sus fuerzas, gracias a una sencilla interfaz basada en 
"coger y soltar”. De esta manera se podrá conducir 
un tanque y cambiarse a pilotar un helicóptero... 
Todo en función de la situación. 


La calidad de los gráficos prometen introducir al usuario en una 
autentica guerra virtual. 


En una primera impresión, los gráficos parece que 
van a ser bastante espectaculares, ya que se utilizará 
tecnología 3D aunque el juego contará con un am¬ 
plio abanico de posibilidades que permitirá a los 
usuarios con un ordenador menos potente poder dis¬ 
frutar igualmente del juego También se podrán dis¬ 
putar partidas a través de la red y será compatible 
con los distintos joysticks forcé feedback. D 
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DESCUBRE MISTERIOS, 
CUMPLE TU MISIÓN, 

Y ADEMÁS, CONSIGUE 
QUE MORTADELO 

Y FILEMÓN PUEDAN 
RECUPERAR 

EL SULFATO ATÓMICO. 


ALUCINA CON LOS 
GRÁFICOS Y ANIMA¬ 
CIONES QUE SOR¬ 
PRENDIERON AL 
MISMÍSIMO IBÁÑEX. 


Con este juego ¡¡la diversión está aseguraüaü 
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Age of Empires: The Rise of Rome 


La expansión del Imperio 


Estrategia 

Microsoft 


RAM 32 Megas / Espacio en disto 50 Megas CPU Pentium 133 


Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega ^Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95 98 o NT 

Mientras esperamos la llegada de la segunda parte de este gran juego de 
estrategia, aparece este CD de ampliación repleto de nuevas misiones y me¬ 
joras, que permitirán a los amantes de la estrategia seguir disfrutando con 
las antiguas civilizaciones que dominaron el planeta hace más de 2.000 años. 



* ‘ ' 


su ••IIP*» 

jiUiijlHaB 
iHifcWi 



Roberto García Dimenez 


asi un año después de 
que Microsoft y su 
I I «Age of Empires» die¬ 

ran un golpe de efecto y se sitúa 
ran entre los grandes juegos de es¬ 
trategia. llega ahora este pack de 
misiones basado en el nacimiento 
y desarrollo de la Antigua Roma 
A diferencia de otros juegos, el 
usuario no necesitará utilizar el 
CD-ROM original del juego. 
«The Rise of Rome» emplea el 
programa anterior como base de 
manera que sólo será necesario te¬ 
nerlo instalado en el ordenador y 
utilizar el nuevo programa. 

Mas posibilidades 

En esta nueva extensión, los an 
tiguos usuarios del programa no 
encontraran grandes diferencias 
en la estructura del juego. Deben 
escoger entre distintas civilizacio¬ 
nes e ir guiándolas en su camino 
de expansión y conquista de dis¬ 
tintos territorios. El numero de ci¬ 
vilizaciones que se pueden esco¬ 
ger ha aumentado, ya que se han 
añadido cuatro pueblos más: car¬ 
taginenses, macedomos, palmi- 


renses y por supuesto, los roma 
nos El jugador dispone de más de 
10 000 años en tiempo real que 
comprenden desde la Edad de Pie¬ 
dra hasta la Edad de Hierro. 

Para poder llevar a cabo esta 
evolución y defenderse de la gran 
variedad de enemigos que incluye 
el juego, el usuario tiene a su dis¬ 
posición numerosas unidades mi¬ 
litares y edificios que mejorarán 
con el paso del tiempo y con los 
posibles cambios de Edad Por 
otra parte se han incrementado el 
numero de unidades para luchar. 


elefantes con armadura, jinetes a 
camello, y nuevos carros de com¬ 
bate También se han añadido nue¬ 
vas tecnologías como la Logística 
y la Medicina. Con ayuda de es¬ 
tos nuevos desarrollos se pueden 
planear nuevas estrategias para 
enfrentarse a otras civilizaciones. 

Dentro del programa existen di 
ferentes modalidades de juego, ya 
incluidas en la anterior versión. 
Con la llegada de «Rise of Rome» 
se han añadido cuatro nuevas mi¬ 
siones de campaña, cuyo fin será 
cumplir los distintos objetivos de 


los escenarios (hasta doce, en al 
gunos casos). Por supuesto una 
de las misiones se centra en la 
conquista de Roma. 

Por otro lado, el tamaño de los 
mapas también ha sufrido modifi¬ 
caciones. Ahora el usuario dispone 
de un mapa más grande y nuevos 
accidentes geográficos que permi¬ 
tirán crear grandes escenarios y 
como consecuencia, las partidas 
ganaran en competitividad y emo 
cion Entre los nuevos mapas des 
taca uno dedicado al Mediterráneo 
con la posibilidad de incluupenm 
sulas y enormes islas. 

A la espera de la llegada de la 
segunda parte los buenos aficio¬ 
nados a este excelente juego de 
estrategia seguro que disfrutarán 
con las últimas novedades. En 
nuestra opinión, deberían perfec¬ 
cionar la música utilizada que na 
da tiene que ver ,en muchos casos, 
con las batallas que se producen 
en el transcurso del juego 

Sin embargo, si Microsoft sigue 
dando estas alegrías, sus competí 
dores tendrán que trabajar duro 
para conseguir superarles, a 

HHBI 90 



La llegada del pueblo romano ha introducido una maravilla que no podía 
faltaren el mapa, su famoso Coliseo. 
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Actúa Tennis 


Profesionales de la raqueta 

Deportivo 

Gremlin Interactive 

RAM 32 Megas Espacio en disco 86 Megas CPU Pentium 200 

actúa/ 

Tarjeta de vídeo SVGA 1 Meaa Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

Cada año, aparecen en el mercado distintos juegos dedicados a este depor¬ 
te, pero a casi todos les falta algo para alcanzar definitivamente el éxito. Este 

año, Gremlin ha apuntado alto y ha conseguido un programa muy completo 

con el que los amantes del tenis se darán por satisfechos. 

' .. 



Para poder ver con absoluta claridad las bolas dudosas, se incluyen 
distintas cámaras que permitirán captar con detalle estas jugadas. 


Roberto García Jiménez 

D a sensación de pertene¬ 
cer al circuito de tenis 
profesional es comple¬ 
ta. Las pistas, los jueces, el públi 
co, los estadios, hasta los recoge- 
pelotas están incluidos en este 
programa de Gremlin. 

Como los grandes 

Las opciones de juego son las 
habituales de este deporte: se pue¬ 
de escoger masculino o femenino 
en sus distintas modalidades de 
simples, dobles o mixtos. Para es¬ 
coger al tipo de jugador, el usuario 
puede elegir entre uno de los gran¬ 
des del circuito (Pete Sampras, 
Martina Hingis,...) con unas carac¬ 
terísticas ya definidas o crear un ju¬ 
gador con sus propias cualidades, 
donde puede editar el nombre, la 
altura, nacionalidad e incluso dise¬ 
ñar su propia vestimenta, acorde 
con los gustos de cada usuario. 

Una vez escogido el tipo de te¬ 
nista y el número de participantes, 
se dispone de varios tipos de jue¬ 
go: Partido rápido. Partido, Tor¬ 
neo y World Tour. Los tres prime¬ 
ros llevan al usuario a disputar un 



En la pista no falta un solo detalle, 
están incluidas hasta las botellas 
de agua de los jugadores. 


partido o competición inmedia¬ 
tamente (con la opción vía mó¬ 
dem). Pero para vivir realmente el 
mundo del tenis nada mejor que la 
opción World Tour. En ella se po 
drán disputar torneos con los me¬ 
jores jugadores del mundo así co¬ 


mo en cualquiera de las superfi¬ 
cies existentes actualmente (tierra, 
cemento y hierba). Además, se in¬ 
cluyen torneos en pista cubierta. 

Así como en la realidad, los tor¬ 
neos están dotados con una serie 
de premios que aumentarán en va¬ 
lor cuanto más lejos consiga lle¬ 
gar el jugador. 

La ultima elección la constituyen 
los comentaristas. Dentro de este 
apartado se han incluido tres figu¬ 
ras, entre los que se encuentra el ga¬ 
nador de Wimbledon, Pat Cash. 

El sistema de juego es muy sen¬ 
cillo, ya que sólo se utilizan dos 
teclas para dar los distintos golpes 


posibles en tenis: drives, revés, 
liftados, bolas cortadas, dejadas... 
Todos ellos muy fáciles de reali 
zar con una simple combinación 
del teclado. Para realizar el saque, 
se utiliza un sistema muy simple 
con el que, por una parte, se apli¬ 
ca la fuerza y por el otro la direc¬ 
ción Basta unos pocos saques de 
práctica para sacar como los me¬ 
jores de la ATP Dentro de la ga¬ 
ma de posibles golpes, el juego 
incluye el Super Shot. que será 
casi definitivo para ganar el pun 
to. No conviene abusar de él, ya 
que el usuario sólo dispone de un 
Super Shot por set. 

Esta vez Gremlin ha dado en el 
clavo, con un juego muy realista 
que contiene un alto nivel de deta¬ 
lle y permite al jugador integrarse 
en la competición casi al instante. 
Además, y aunque lógicamente el 
aspecto de la imagen no será el 
mismo, en esta ocasión los usua¬ 
rios que carezcan de tarjeta ace¬ 
leradora no perderán, en absoluto, 
nada de emoción y jugabilidad. 
Algo que agradecerán los aficio¬ 
nados a este deporte. B 


Valoración 
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Entretenimiento 


K>Juegos / Pantalla abierta 


Tiger Woods 99 


La llegada del campeón 


RAM 52 Megas / Espacio en disco 110 Megas / CPU Pentium 133 


Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


¿Quién no ha oído hablar de Tiger Woods? Su irrupción en el mundo del golf fue 
increíble y sólo un año después ya es número uno mundial. Ahora, de la mano de 
EA Sports, llega este simulador con el que los amantes del golf y fans del "tigre" 
podrán emular sus hazañas y enfrentarse a los mejores jugadores del mundo. 


Deportivo 

EA Sports 





Roberto Garda Dimenez 



n una primera impre¬ 
sión, lo que más desta¬ 
ca es la gran calidad y 
nivel de detalle de los gráficos en 
tres dimensiones que con ayuda 
de una tarjeta 3D el PC será capaz 
de generar en cuestión de segun¬ 
dos. Si se avanza un poco más se 
puede llegar a descubrir y sentir 
todas las emociones del golf. 


Como en televisión 

EA ha incluido una gran varie¬ 
dad de cámaras para poder disfru¬ 
tar del entorno tridimensional. Se 
puede visionar y disfrutar del jue¬ 
go como si se tratara de una reali 
zación de TV, con cámaras fronta¬ 
les, laterales y desde la bandera. 



Al poder controlar ocho de los 
mejores jugadores, el juego gana 
en espectacularidad 



Además, con una pequeña “cáma¬ 
ra” se puede seguir el curso de la 
bola desde su propia perspectiva. 
Todos los jugadores están digita¬ 
lizados y muestran distintas emo¬ 
ciones con los resultados que ob¬ 
tienen en competición 
La mecánica del juego es muy 
sencilla: con un pequeño dominio 
del ratón se puede comenzar a ju¬ 
gar. El ordenador se encarga de 
seleccionar el palo ideal y de si¬ 
tuar al jugador en dirección hacia 
la bandera. En la pantalla se en¬ 


cuentra un pequeño cuadro de in¬ 
formación que dispone al usuario 
en las condiciones que se encuen 
tra para realizar el golpe: dirección 
del viento, la fuerza con la que ac¬ 
túa, la distancia al green, etc. To¬ 
dos ellos, factores que influirán en 
el resultado del golpe. El sistema 
utilizado para el control de la bola 
es el habitual en este tipo de jue¬ 
gos: un pequeño círculo en el que 
con dos simples clics de ratón se 
indicará la fuerza y dirección que 
se desea dar a la bola. 


El juego ofrece multitud de posi¬ 
bilidades: entrenamiento, torneo y 
las distintas modalidades utilizadas 
en la Ryder C up como el j uego por 
hoyos, el foursome y el fourball. 
Además, se puede escoger entre 
ocho de los mejores jugadores del 
mundo y, por supuesto, a Tiger 
Woods. Todas las modalidades de 
juego ofrecen la posibilidad de par¬ 
ticipar uno o varios jugadores, ade 
más de torneos en red. 

Para desplegar todas las habili¬ 
dades y aprender a jugar EA ha in¬ 
cluido tres campos: Pebble Beach 
TCP en Sawgrass y TCP en Sum- 
merlin con diferentes consejos so¬ 
bre cómo “atacar” el campo para 
obtener los mejores resultados. 
Además se pueden añadir campos 
de versiones anteriores como PGA 
TOUR 96 o el Spamsh Bay Course. 

En resumen, otro acierto de EA 
Sports que hará las delicias de los 
aficionados al golf por su calidad, 
fácil manejo y rapidez, ya que se 
puede recorrer un campo en menos 
de media hora, visualizar los distin¬ 
tos puntos de vista del campo y re¬ 
petir los golpes de forma fluida. 9 


Valoración 
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Sensible Soccer European Club Edition 



El clásico llega al viejo continente 


Deportivo 

Sensible Software 


RAM 16 Meg as / Espacio en disco 50 Megas / CPU Pentium 15 3___ _ 

Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compa tibles / Sistema ope rativo W indows 95/98 


Con la llegada de una nueva temporada futbolística, comienzan a surgir los 
grandes clásicos que cada año animan las distintas competiciones europeas. 


Esta nueva versión da un paso más incluyendo ocho ligas europeas y compe 
ticiones internacionales tanto de selecciones como de clubes. 


tUROPEAN 
CIUET EDITlillf 

- m. vJt 


Roberto García Dimenez 



ada vez que se habla de 
un programa de fútbol, 
destacan sus detallados 
gráficos, las vistas panorámicas 
de los estadios, el realismo de los 
jugadores.. Pero, en cambio, lo 
que realmente sobresale por enci¬ 
ma de todo en «Sensible Soccer 
European Club Edition» es su ju 
gabiltdad y adicción, que permití 
rá al usuario experimentar la emo¬ 
ción del fútbol en toda su 
expresión, gracias a un manejo 
del teclado muy sencillo que a di 
ferencia de otros juegos simplifica 
la acción de los jugadores con un 
sólo botón de disparo. 


Todas las competiciones 

En esta nueva versión se han in¬ 
cluido hasta ocho de las ligas más 
importantes del viejo continente, 
las distintas competiciones euro¬ 
peas y también las competiciones 
de selecciones nacionales con las 
que se puede revivir el último 
mundial de Francia o la clasifica¬ 
ción para la próxima Eurocopa del 
año 2000. Además, todos los equi¬ 
pos están actualizados con los da- 



Aunque los nombres varían 
ligeramente, todos los equipos 
están actualizados con los datos 
de la presente temporada. 



La imagen en perspectiva cenital 
permite ver las distintas 
posiciones de los jugadores. 


tos de esta temporada 98/99. 
Empezar a jugar es muy sencillo, 
basta escoger equipo y competí 
ción, aunque también el programa 
permite crear competiciones pro¬ 
pias. Una vez dentro, el usuario 
toma el control simulando al en 
trenador Tendrá que seleccionar 
la táctica más adecuada o crear la 



Todas las incidencias que ocurran 
en el transcurso de un partido 
-goles, tarjetas, etc - se pueden 
disfrutar en formato 3D 

suya propia, la alineación y las po¬ 
siciones de los jugadores. Tam¬ 
bién se pueden dar órdenes espe 
cíficas a cada jugador sobre su 
estilo de juego y decidir si debe o 
no mantener la posición, subir la 
banda o realizar diagonales en 
busca de más espacios. Por últi¬ 
mo. debe decidir la presión que 
ejercerá el equipo sobre el adver¬ 
sario. 

Además, se puede configurar la 
duración del partido, los comenta¬ 
rios y la climatología, un factor 
que modificará, en gran medida, 
el rendimiento de los jugadores. 

En cuanto a los gráficos, esta 
vez se han incluido numerosas 
imágenes en tres dimensiones. 
Aunque la mayor parte del partido 
se desarrolla bajo una imagen que 


proporciona una cámara cenital, 
todas las repeticiones e inciden 
cias que ocurren durante el partí 
do se visualizan en formato 3D 
ya sean repeticiones de goles, 
expulsiones, faltas peligrosas, 
etc. E incluso se pueden ver las 
distintas reacciones de los ju 
gadores y del arbitro: desde la 
alegría incontenible tras la con¬ 
secución de un gol. hasta las pro¬ 
testas y el enfado cuando el arbi¬ 
tro expulsa a un jugador. 

En nuestra opinión, esta nueva 
edición de «Sensible Soccer Eu 
ropean Club Edition» no llenara 
plenamente a los usuarios aman 
tes de los gráficos tridimensiona¬ 
les. de muchas opciones en el 
control de los jugadoes y múlti¬ 
ples cámaras a lo largo del esta¬ 
dio. Sin embargo. \ íendo la gran 
calidad de las repeticiones que 
incluye en este formato supone 
mos que todo llegará. Torio esto 
no ensombrece la gran jugabili- 
dad que ofrece y la la cantidad de 
competiciones y equipos incluí 
dos que dejarán satisfechos a los 
más exigentes. B 


Valoración 
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Entretenimiento 


^Juegos / Pantalla abierta 


Dune 2000 


El control de Arrakis 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 1 10 Megas / CPU Pentium 90 


Tarjeta de \ideo SVGA 2 Megas / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

Una vez mas la compañía Westwood lanza al mercado otro juego de estrate¬ 
gia. Esta vez se trata de la nueva versión del famoso «Dune 2», en el que se 
han incluido nuevas mejoras y videos con actores reales. La lucha por el con¬ 
trol del planeta Arrakis y la especia continúa... 




Robe rt o García Jim énez 

a hace algunos años de 
la última versión de 
«Dune», la segunda. 
Desde entonces el mundo de los 
juegos de estrategia ha evolucio¬ 
nado bastante y en Westwood han 
decidido incluir todas esas mejo¬ 
ras en este juego. 

La lucha continúa 

La historia sobre la que se basa 
el juego no ha variado: ‘ en un pía 
neta donde la temperatura supera 
los 350 grados, tres pueblos luchan 
por hacerse con el control... “. La 
misión consiste en destruir los otros 
dos pueblos invadiendo distintos 
territorios, que serán diferentes se¬ 
gún el reino elegido Atreides, Or¬ 
dos y Haihonnen 

La interfaz del juego es muy si¬ 
milar a «Command & Conquer» y 
«Red Alert», Para los no iniciados, 
el juego proporciona suficiente in 
formación antes de cada misión. 

El jugador dispone de más de 
22 unidades distintas y 13 estruc 
turas diferentes que irán apare¬ 
ciendo para mejorar su posición y 
poder enfrentarse a mayores obje- 



) 0 © 


Hay que seguir una buena 
estrategia para derrotar a los 
pueblos que intentan hacerse con 
el control de Arrakis. 



tivos, aunque no todas tienen las 
mismas características. Asi. las 
condiciones de defensa de las uni¬ 
dades variarán con lo que la estra¬ 
tegia y la forma de atacarlas y eli 
minarlas será diferente. 

Otro factor a tener en cuenta es 
el terreno El planeta posee un cli¬ 
ma desértico con algunas zonas 
rocosas que se deben utilizar para 
construir las distintas estructuras: 
se deben fijar bien en el suelo para 
evitar que sean destruidas fácil¬ 
mente. Para poder construir es ne¬ 
cesario conseguir gran cantidad de 
especia. Para ello se dispondrá de 



una cosechadora, que deberá estar 
bien protegida de los distintos pe¬ 
ligros, ya sean soldados de otros 
pueblos o los temibles gusanos 
subterráneos que detectarán cual¬ 
quier movimiento en la superficie 
El juego posee una buena inteli¬ 
gencia artificial y se desarrolla en 
tiempo real, lo que posibilita que el 
jugador se introduzca enseguida en 
el juego. Además, deberá vigilar 
sus fuerzas ya que el ordenador es¬ 
tudiará su disposición y atacará por 
su zona más débil 
En nuestra opinión se trata de 
un gran programa de estrategia, 
aunque echamos de menos algu¬ 
na variación más en el juego, ya 
que es prácticamente idéntico a 
otros juegos de la misma compa¬ 
ñía. Tampoco existe una gran evo¬ 
lución en los gráficos ni en el sis¬ 
tema de inteligencia artificial, 
aunque debemos destacar el tra 
bajo realizado con los vídeos in¬ 
terpretados por actores reales. To¬ 
do esto no debe ensombrecer a un 
gran juego de estrategia que man¬ 
tendrá al jugador delante del orde¬ 
nador durante muchas horas. B 


Atacar al enemigo con unidades superiores, permite al jugador obtener 
una fácil victoria de cara a conseguir el objetivo final. 


Valoración 


86 
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Aprenda a interpretar el Arte 

Historia del Arf e 

SALV A T 



De la rueda al satélite 


Enciclopedia de los Im 


MULTIMEDIA 


SALVAT 


13®. 

C D ROM 


SALVAT 


Descubre lo mejor en 

MULTIMEDIA 

Enciclopedia Atlas Mundial Historia del Arte Inventos 



SALVAT 


Enciclopedia 

© Multimedia 

► Actualizaciones vía INTERNET [fiTil 


► Diccionario de SINÓNIMOS 
► Nuevo contenido TOTALMENTE ACTUALIZADO 
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Atlas Mundial 
SALVAT 


Con la garantía de 

Salvat. prestigiosa editorial de libros de referencia de 
gran calidad, se ha convertido, con el tiempo, en una 
sólida institución, pionera en la reali¬ 
zación de obras de consulta interactivas. 

Combinando la última tecnología 
multimedia con los valiosos 125 años 
de experiencia editorial, un equipo de 


una gran marca. 

profesionales desarrolla los temas más selectos, para 
que las generaciones de hoy dispongan de las inagotables 
fuentes de cultura y conocimientos en 
el soporte informático más moderno. 

Con la calidad del líder, y con la garantía 
de una gran marca 
La garantía Salvat. 

www salvat com 


SALVAT 


jjMl) LT I MED I A || 

CON LA GARANTIA SALVAT 
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¿Acampo 


www.tienda.ole.es 

















































Entretenimiento 


^Juegos / Pantalla abierta 


Urban Assault 


Algo nuevo bajo el sol 


Estrategia 

Microsoft 



Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98/ Multijugador IPX/TCP-IP/modem 

La excesiva hornada de juegos de estrategia aparecidos en los últimos meses 
ha creado un recelo general ante este tipo de entretenimiento. Pocos se sal¬ 
van de la dureza con que son tratados pero, dando la vuelta a la tortilla con su 
estructura, «Urban Assault» se aleja de las posibles críticas. 



Caitos Burgos 

caece el Apocalipsis. 
El planeta Tierra lleva 
años sumida en un ca¬ 
os bélico en el que todas las profe¬ 
cías bíblicas se han convertido en 
sangrienta realidad. Los jinetes de 
esta batalla son, en realidad, hor¬ 
das alienígenas dispuestas a ter 
minar de una vez por todas con la 
raza humana. La misión del juga¬ 
dor es impedir que esto ocurra. 
Algo altamente complicado. 


De película 

Con una presentación al más 
puro estilo de los filmes de Holly¬ 
wood, «Urban Assault» comienza 
con un vídeo muy espectacular. 
Un hombre única esperanza de la 
vida en la Tierra, ha sido escogido 
para implantarle dispositivos bió- 
nicos y servomecanismos destina¬ 
dos a la lucha contra cinco razas 
enemigas, cuya experiencia béli¬ 
ca se basa en los datos de las gue¬ 
rras acontecidas en el pasado. 
«Urban Assault» rompe con la tí 



La perspectiva subjetiva acaecida 
al controlar los vehículos, ofrece 
una inmersión total en el combate 


pica perspectiva isométrica para 
dar cabida a un entorno tridimen¬ 
sional parecido a juegos como 
«Scorchcd Planet» o «Mech Wa- 
rriors». El hecho de que la estrate¬ 
gia sea el pilar de este juego, lo 
distancia de otros lanzados al mer¬ 
cado. Además, la posibilidad del 
jugador va más allá de ser mero 
espectador y comandante de sus 
posesiones. Gracias a una avanza¬ 
da tecnología, podrá trasladar su 
mente a cualquiera de las 15 uni¬ 
dades de combate diferentes para 
las confrontaciones cara a cara. 
Aquí se disfruta de la acción del 
juego ya que podrán manejarse 
tanques, helicópteros, reactores, 
todoterrenos, bombarderos y saté¬ 
lites, y mantener una feroz lucha 
aérea persiguiendo al objetivo. 


En cuanto a la interfaz, es sen¬ 
cilla y muy fácil de manejar. El ju 
gador posee varias herramientas 
ultramodernas con las que organi¬ 
zar el ataque o defensa. Como 
arma principal se dispone de un 
generador de plasma para la crea¬ 
ción de armamento cuasi instan¬ 
tánea. Las directrices ordenadas 
por la consola principal pueden 
estructurarse en ataque, defensa y 
posterior ataque y para ello es 
muy útil saber economizar la can¬ 
tidad de plasma disponible 

Añadir el factor humano en el 
juego por red, vuelve a ser un ex¬ 
celente condicionante para la di 
versión, ya que pueden jugar cua 
tro personas a la vez. 

«Urban Assault» nos ha gusta¬ 
do mucho: ha cambiado varios as¬ 
pectos y ha sacado brillo a otros 
que parecían muertos. El juego es 
entretenido, el tutorial introduce 
en el juego poco a poco, lo que 
eleva la adicción. l'n buen progra¬ 
ma donde la aceleración 3Dfx no 
es la protagonista sino una henil 
mienta necesaria, sobre todo para 
el manejo de vehículos. H 

ss 
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Buggy 


Coches todo-terreno 


RAM 16 Megas / Espacio en d isco 20 Megas / CPU Pentium 166 MHz / Tarjet a d e vídeo SVGA 1 Mega _ 

Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 / Muitijugador IPX/TCP-IP/modem 


Desde que las tarjetas aceleradoras hicieron aparición, el aspecto visual de 
los juegos en tres dimensiones ha ganado muchos puntos y sobre todo, adep¬ 
tos. Gremlin Interactive se ha percatado de esta demanda, y acaba de lanzar 
un juego de coches teledirigidos bastante original llamado «Buggy». 


Arcade 

Grerniin Interactive 




El escaso detallismo gráfico queda patente en las texturas utilizadas 
para muros, carreteras o plantas, que se cuadriculan con facilidad. 


_Si Carlos Bur gos 

uggy» es un juego de 
catreras protagonizado 
por coches teledirigi¬ 
dos (de los llamados "todo teñe 
nos”), cuya suspensión se corres¬ 
ponde más con la elasticidad de 
un trampolín que con el soporte 
de un eje para automóviles. De 
todos modos, los buggies causan 
furor en Estados Unidos, y prueba 
de ello es este programa total 
mente dedicado a los aficionados 
al radio-control. 

Más colores que el arco iris 

Para comenzar, los requisitos de 
la máquina son un tanto desorbita¬ 
dos, teniendo en cuenta la resolu¬ 
ción gráfica que ofrece. Tras esto, 
el programa abre una interfaz 
realmente desagradable, donde la 
compañía se ha saltado a la torera 
el diseño interactivo y la intuición 
es un factor escaso o nulo. Para 
colmo, muchas de las palabras de 
los botones (si se pueden llamar 
de alguna manera, ya que son nu 
bes borrosas que se aclaran al pa¬ 
sar el ratón), son lingüísticamente 
erróneas. Ejemplo de este fallo es. 



La fulgurante introducción no esta 
pareja con el apartado gráfico. 


por e jemplo, el botón de “UN JO- 
GADOR’. Aparte de que la inter¬ 
faz sea pobre y las palabras parez¬ 
can traducidas con un diccionario 
japonés-francés, la factura gráfica 
es algo que se ha cuidado muy po¬ 
co: los escenarios son muy po¬ 
bres, la iluminación escasa y u- 
nicamente el molimiento del 
automóvil es digno de comenta¬ 
rio, ya que el angular que capta la 
cámara de seguimiento ofrece una 
panorámica absoluta del escena¬ 
rio. En cuanto a la iluminación, 
mucho más pobre que en otros 
juegos de la competencia, sólo in 
terviene en algunos detalles como 
los destellos de los “ítems” que se 
recogen tras pasar por los banderi¬ 
nes plato fuerte del programa. 
Los continuos brincos del coche 
podemos achacarlo a la verdadera 


naturaleza del vehículo, que como 
hemos dicho antes más parece una 
pelota de silicona que un móvil de 
cuatro ruedas. 

El jugador comienza en una 
pista de colores psicodélicos y 
tres puertas por las que entrar a 
jugar en los distintos escenarios. 
Una ciudad futurista o un campo 
lleno de girasoles sonrientes son 
algunos de los escenarios donde 
puede disputarse la cañ era, en la 
que lo normal es acabar ganador 
de la medalla de oro sin necesi¬ 


dad de ser un experto jugador. 
La posibilidad de juego en red ha 
ce ganar muchos puntos, pues in¬ 
crementara la dificultad de que el 
juego individual carece. Desde 
nuestro punto de vista es un juego 
entretenido, no muy conseguido a 
nivel gráfico (con cutres espacios 
futuristas y sosos gráficos infanti¬ 
les tipo Nintendo), pero con mu- 
sica bastante buena que lo salva de 
peor critica por nuestra parte. B 


Valoración 
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Entretenimiento 



Juegos / Pantalla abierta 


Montezuma s Return 



R AM 52 Megas / Espacio en disco 8 Megas / CPU Pentium 1 66 

Tarjeta de \ ideo SVGA 4 Megas / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

Basado en un antiguo juego de Atari, «Montezuma's Revenge», con un diseño en 
perspectiva subjetiva y unos gráficos en 3D aceptables, el jugador se introduci¬ 
rá en la piel de Max Montezuma, que intentará recuperar el tesoro perdido de un 
viejo antepasado, escondido en un templo azteca subterráneo. 


Sucedáneo con poco sabor 


Arcade 

Take 2 



Para superar a los enemigos, el jugador no dispone de ninguna ayuda 
externa, solo los brazos y piernas del heroe. 


Roberto G a rcía Jimén ez 

unque aparentemente 
y debido a la utiliza¬ 
ción de un entorno en 
tres dimensiones, pueda parecer 
que se trata de un juego con las úl 
timas tecnologías, la verdad es 
que dista mucho de los grandes 
juegos del sector que utilizan el 
formato en perspectiva subjetiva. 

En busca del tesoro 

El objetivo del juego es bastante 
clásico: superar distintos niveles, 
encontrar un número determinado 
de tesoros y enfrentarse a un gran 
jefe para pasar dichos niveles 
Una vez superada una fase y re¬ 
cogido todos los tesoros que apa¬ 
recen en el camino, se dispondrá 


En muchos dibujos, faltan mas 
polígonos con los que se hubiera 
obtenido una mejor definición. 


de un nivel de bonificación en el 
que se contará con una vida y un 
límite de tiempo para reunir todos 
los tesoros posibles y aumentar la 
puntuación. Para superar todos es¬ 
tos inconvenientes no se dispone 


Abundan las grandes estancias 
con enormes estructuras, que 
habrá que superar con habilidad 


de ningún arma o pócima espe¬ 
cial. El personaje tan sólo cuenta 
con sus brazos y piernas (única 
parte visible de Max durante todo 
el juego). Por ello, será muy útil 
practicar las combinaciones de 
golpes y saltos que ayudarán a de¬ 
rribar a los peores adversarios, 
aunque Max también posee las 
habilidades de trepar y nadar. Ha¬ 
bilidades que serán de gran utili 
dad para resolver los enigmas que 
se presentarán durante el juego. 

Para empezar, el usuario accede¬ 
rá al nivel inicial y no se le permiti¬ 
rá grabar partidas Para poder jugar 
una fase deberá alcanzar otro ante¬ 


rior que siga la misma línea de co¬ 
nexión. Una vez alcanzado el nivel 
de jefe, el jugador podrá retomar al 
mismo punto del juego pero co¬ 
menzando con una sola vida. 

Uas posibilidades que ofrece el 
programa en cuanto a la opción de 
vídeo son bastante variadas el ju¬ 
gador podrá manejar desde una 
resolución baja (320 x 200), con 
pocos colores (256) hasta llegar a 
altas resoluciones y disfrutar de 
las últimas tecnologías de la ace¬ 
leración en 3D A pesar de haber 
introducido los últimos avances, 
los gráficos del juego no llegan a 
ser tan espectaculares como todo 
parece indicar. En determinadas 
situaciones y objetos, se echa en 
falta el uso de un mayor número 
de polígonos con los que se podrí¬ 
an haber obtenido mejores resul¬ 
tados en la definición de las es 
tructuras y sus colores Además, 
el juego no crea la suficiente adic¬ 
ción. debido a la falta de enemi¬ 
gos en determinadas situaciones y 
a la ausencia de algún tipo de ar¬ 
ma que hubiera introducido es- 
pectacularidad al juego. B 


Valoración 
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Philip Marlowe 


Sabor añejo 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 40 Megas/ CPU Pentium 90 


Tarjeta de vídeo SVGA : Mega t Tarjeta de sonido Sound Blaste; y compatibles / Sistema operativo Windows 95 98 

Los años 40 norteamericanos trazaron un inconfundible estilo, amargo pero 
sensual. Hoy en día, la moda-retro denota un atisbo de aproximación a aque¬ 
lla línea estética, marcada con tinta negra, largas gabardinas y discretos som¬ 
breros. «Philip Marlowe» revive todo esto en una pobre aventura gráfica. 


Aventura gráfica 

Infogrames 




Carlos Bu rgos 


ruto del gusto por el 
perfil remarcado y el 
colorido casi monocro¬ 
mo, la pantalla del cine brinda sus 
atributos a la aventura gráfica por 
ordenador. Disfrutar de los co¬ 
mentarios subjetivos, mantener 
conversaciones con personas de¬ 
gradadas por el alcohol y apren¬ 
der algo más de este inigualable 
estilo parecen ser propios de este 
juego, pero... ¿se encuentra a la al¬ 
tura idónea de otros juegos? 

Todo negro 

Al comenzar, el juego ofrece la 
posibilidad de seguir el transcur 
so natural de la novela o escoger 
uno ideado por la compañía crea¬ 
dora de esta aventura. Infogrames. 
Algo más ligero de comentarios y 
más obvio en su planteamiento, 
esta elección también se aleja de 
la historia original para que. en ca¬ 
so de haberla leído, no resulte sen¬ 
cillo resolver el enigma que se 
presenta. La historia es la siguien 
te el personaje principal Philip 
Marlowe, es un detective privado 
que mata las horas haciendo caso 



Las transiciones respetan la línea 
artística de los clásicos cómics de 
los años cuarenta. 


omiso de la lej seca, aislándose 
del empobrecido mundo que le ro¬ 
dea. Uno de esos interminables 
días, Philip es visitado por una se¬ 
ñorita preocupada por la desapa¬ 
rición de su hermano Tras una 
breve discusión y un mísero 
acuerdo de 20 dólares diarios, el 
detective Marlowe acepta el traba 
jo. Encontrar numerosas pistas 
acerca del paradero del joven no 
será sencillo, condicionado por la 
multitud de personajes que se cru 
zarán en el camino y los posibles 
lugares en los que las pistas pue 
den estar ubicadas. 

El motor del juego es el sistema 
de pantalla a pantalla que Broder- 
bund Software ideó para «Myst». 
Sin embargo, este sistema empo¬ 
brece el apartado gráfico del pro¬ 


grama ya que la transición confie¬ 
re un espacio poco realista y la 
ambientación nunca resulta opor¬ 
tuna ni acertada. Para hacer frente 
a esto hubiese sido suficiente am¬ 
bientar el programa con una buena 
calidad musical o animaciones in 
dexadas al contexto gráfico, ca¬ 
racterísticas que, en el caso de la 
música son nulas y en el de las 
animaciones, muy pobre. 

En la redacción hemos logrado 
acabar el juego y no hemos en 
contrado mucha dificultad en ello, 
aunque los diseñadores han in¬ 


cluido alguna novedad en su desa¬ 
rrollo como la posibilidad de que 
el protagonista sea atrapado por la 
policía si recoge un número exce¬ 
sivo de pruebas o habla con deter¬ 
minados personajes. 

Juego para amantes del genero, 
por su constante referencia a la 
novela y cuyo desarrollo puede 
ser un tanto escabroso y singular, 
el sistema que lo encierra deja 
bastante que desear para los tiem 
pos que corren. H 


Valoración 
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Street ighter Alpha 2 


Vuelta a los orígenes 


Arcade 

Capcom 


RAM 16 Megas Espacio en disco 5 Megas / CPU Pentium 90 

Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

La compañía Capcom parece haber sido inducida por una gran burbuja cuyo 
interior le aísla absolutamente del paso del tiempo en el exterior. Una vez 
mas, Capcom guerrea con su más aclamado juego de lucha para máquinas re¬ 
creativas, «Street Fighter», que versiones pasadas no deben envidiarla. 



Carlos Burgos 

ras arrasar en todo el 
mundo con la mejor 
crítica del público y la 
prensa, «Street Fighter» se man¬ 
tuvo invicta gracias a su firme 
aterrizaje en el mundo de las con¬ 
solas. Un par de años bastarían 
para acabar con el imperio de los 
16 Bits, siendo sustituidos por 
los trabajados juegos de ordena¬ 
dor. tales como «Mortal Kom 



Los gráficos de presentación son 
mucho mas grandes, coincidiendo 
así con el tamaño y 
caracterización de los personajes 


bat» o mucho más tarde, «Virtua 
Fighter». Lo que nadie podría 
pensar a estas alturas, es que la Fir¬ 
ma Capcom lanzaría segundas (y 
terceras y cuartas) versiones sin 
mejorar prácticamente ninguna 
característica básica. 

Como una bala 

«Street Fighter Alpha 2» es un 
juego de lucha contenedor de un 
sinfín de mejoras propuestas por 
usuarios y programadores. Esta 
vez, «Street Fighter» correrá so¬ 
bre estaciones PC, ya que Cap¬ 
com quiere evitar que se lance 
otra versión pirata como ocurrió 
hace cuatro años. De hecho, se 
nota a leguas que Alpha 2 es pura 
“lucha callejera". 

Para empezar, los gráficos de 
presentación son mucho más 
grandes, lo que coincide con los 
sprites de los luchadores que han 
sido rediseñados por completo, al 
igual que sus movimientos. Un to¬ 
tal de 28 personajes comprenden 
el grueso de combatientes a los 
que el jugador deberá enfrentarse. 
Podrá escogerse cualquiera de 
ellos, desde los más clásicos co¬ 
mo Honda, Ken o Ryu, pasando 


por los terriblemente poderosos 
como Byson y los nuevos perso¬ 
najes añadidos como Charlie. 

Se ha llevado a cabo la inclu¬ 
sión de una barra de energía que 
aumenta con la variedad de golpes 
proferidos, llegando a un punto en 
el cual, gracias a una combinación 
de teclas, es posible asistir hasta 
18 golpes seguidos. Este “combo” 
resulta absolutamente espectacu¬ 
lar ya que desemboca en una 
transformación radical del escena¬ 
rio, que se viste de luces para de¬ 
corar el golpe como el mejor de 
los "animes mangas” japoneses. 
Capcom mantienen su diseño y 
estructura que. unidos a una juga- 
bilidad limitada a las dos dimen¬ 
siones, acercan al usuario más 
bien a juegos de emulador que a 
juegos para el PC del año 2000. 
Un juego entretenido para los 
amantes de «Street Fighter», pe¬ 
ro que se aleja de los trabajados 
títulos de otras compañías. Cap¬ 
com es una gran compañía... ¿se 
habrán enterado de que la acción 
en 3D ofrece más entretenimiento 
y espectacularidad? a 



Uno de los golpes mas asistidos por los jugadores de «Street Fighter» es 
el puño del dragón, que esta vez puede realizarse con energía especial 
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Johnny Herbert’s Grand Prix 


Sin sensaciones 


Simulación 

Reality 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 32 Megas / CP U Pentium 90 / Tarjeta vídeo SVGA 1 Mega 


Tarjeta sonido Sound Blaster y compatibles Sistema operativo Windows 95 98 Muitiju gador IPX/TCP-IP modem 


Hrjjjul jJflx 


Una vez más, las tarjetas aceleradoras confirman su estatus comercial, gracias a 
la aparición de un simulador que hace uso de la tecnología 3Dfx. En el, Reality ha 
puesto el empeño detallista que todo simulador necesita, pero parece haberse 
convertido en un arcade incapaz de situarse a la altura de sus competidores 




El juego ofrece una sensación de velocidad aceptable, y es la división 
de pantalla en modo muitijugador la que ofrece mas acción 


Ca rlos Burg os 

n ohrmy Herbert s Granel 
Prix» es un juego de 
carreras cuyo objetivo 
es completar las 15 cañeras del 
Gran Premio y consolidarse como 
campeón mundial de conducción 
de Formula 1. 

Poca potencia para Herbert 

Un título que hace alusión a un 
célebre piloto de automovilismo 
como es Johnny Herbert. cuya 
trayectoria deportiva es absoluta¬ 
mente impecable, debería ser ar¬ 
gumento suficiente para escoltar a 
un fascinante juego de Formula 1 
Para variar, las cosas no son así y 
se ha preferido pasar por alto la 
minuciosidad gráfica o la calidad 
sonora para dar paso a un pobre 
juego de carreras donde lo que 
más se desarrolla es la nostalgia al 
recordar los juegos para 386. 

Para empezar, el menú del jue¬ 
go es muy poco atractivo.ya que 
ofrecen imágenes en el cuadro de 
elección poco acordes con la pan¬ 
talla. No es el menú un motivo 
certero para desprestigiar el juego, 
ya que desde esta tabla se acceden 


a numerosas opciones: elección 
de cajas de cambios, ajustes de las 
alas, selección de neumáticos, 
equilibrio de frenos, bloqueo de 
dirección, carga de combustible y 
ajuste del diferencial. Para co¬ 
menzar la carrera se dispone de 
tres opciones: Empezar la prácti 
ca. donde se aprenderá el movi¬ 
miento del coche y las posibles 
variaciones acaecidas en un cam¬ 
bio en boxes o un fenómeno me 
teorológico. La segunda opción es 
Empezar la cualificación, donde 
se probará el rendimiento del ju¬ 
gador ante un duro enfrentamien¬ 


to con los competidores. La terce¬ 
ra opción es, indudablemente, la 
cañera en sí. la cual consta de los 
15 circuitos, anteriormente cita¬ 
dos, y cuya complexión varía a 
medida que el campeonato avan¬ 
za en su vasto desarrollo. 

Los gráficos son algo pobres; a 
pesar del uso de tarjetas acelera¬ 
doras sólo se han cuidado detalles 
nimios como el filtrado bilineal de 
la carretera y el anti-aliasing de 
los automóviles. 

Para enriquecer el juego, existe 
la posibilidad de utilizar «Johnny 
Herbert’s Grand Prix» en red me 



El colorido de las texturas no es el 
fuerte de este juego de Reality 


diante IPX. modem o conexión a 
Internet. Para el juego en red lo¬ 
cal, la pantalla se divide en dos, lo 
que permite visualizar el progreso 
del adversario y su proximidad 
con el vehículo propio. Como en 
otros de su mismo tipo, este titulo 
adquiere un alto grado de nvali 
dad en el enfrentamiento cara a 
cara con inteligencia humana. 

El juego es relativamente senci¬ 
llo de utilizar, algo complejo en su 
estructura configurable y bastante 
pobre en cuanto a gráficos. La 
sensación de velocidad es la nor¬ 
mal en estos juegos y sólo algunos 
detalles como las estadísticas pue¬ 
den salvar a este titulo de una cali¬ 
ficación mas deplorable de la que 
hemos hecho acopio. Q 


Valoración 
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Entretenimiento 

A 

^Juegos / Trucos 



Trucos a la siguiente dirección 
trucos.pcmania@hobbypress.es 

Si queréis ver vuestros trucos publicados en estas páginas, sólo teneis que mandárnoslos por correo a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S A. C/Ciruelos, n°4 28700 San Sebastián de los Reyes (MADRID) Por favor, indicad en el sobre la anotación sección trucos. 



O ALIEN TRILOGY 

La reina alien 

Para saber cómo se siente la reina alien, el jugador 
debe transformarse en ella con: Gotsoomqueen2 
IlJosé López Mesa (Bilbao) 

hT^ech commander" 

Para ganar siempre 

Para que funcionen estos trucos, hay que actualizar 
el programa a la versión 1.8. Dentro del directorio 
del programa, hay que buscar el archivo 
windows.fit. Hacer una copia de seguridad del 
mismo, y cambiar el nombre por: ixtlriimceourl 
Ahora es posible teclear estos trucos durante la 
fase logística: 

Poundofflesh: un millón de punios de recursos. 
Rockandrollpeople: Desactivar el límite de peso 
en la misión en curso. Y durante la acción, estos 
son los códigos: CTRL+ALT+W: Ganar misión. 
Osmium: Unidades invencibles. Lorrie: Reparar 
armas y corazas dañadas. Lordbunny Artillería ili¬ 
mitada, se activa con B + click botón izquierdo. 
Mineeyeshaveseentheglory: Mostrar mapa com¬ 
pleto Deadeye: Máximo poder de la artillería. 
Framegraph: Mostrar tasa de fps. 

H Gonzalo García (Salamanca) 


H SHADOWS OF THE EMPIRE 
Encuentro curioso 

Nada más dejar el puerto de Mos Eisley y entrar en 
el mar de dunas, hay que girar 90 grados hacia la 
izquierda. Avanzar hasta ver una pequeña esquina 


donde el jugador puede encontrar al inolvidable 
Max de «Sam&Max, hit the road». 

II Narciso Montes (Madrid) 


H TRIBAL RAGE 

Códigos de ayuda 

Teclear las siguientes combinaciones durante la 
acción de la partida: 

SHIFT+CTRL+Z: 1000 créditos. 

SHIFT+CTRL+R: Mostrar mapa completo. 
SHIFT+CTRL+V: Victoria. 

Jaime de la Espina (Grenada) 


H RAVMAN GOLD 

Nuevas ventajas 

Durante el juego, estos son los códigos (no emple¬ 
ar el teclado numérico): 

KomOogdk: Cinco vidas. 

Trj8p: 99 vidas. 

86e40g21: 10 tings. 
en5go!2g: Todos los poderes. 

2x2rmfmf: Puño de oro. 
o8feh: Saltar al siguiente nivel. 

4ctrepfj: Acceso a los seis mundos. 
b76b7081: Acceder al juego secreto. 

Si durante la pantalla de carga, se deja presionada 
la tecla de movimiento hacia la derecha, se consi¬ 
gue controlar a Rayman en cámara lenta. Para 
tener diez partidas de continuación, hay que ir a la 
pantalla de continuar juego y teclear esta combina¬ 
ción: arriba, abajo, derecha, izquierda 

L* Pedro Sánchez (Málaga) 


B SIN 

Inmortal 

Ya están aquí los esperados cheats para el arcade 
de estas Navidades. Los códigos deben teclearse 
en la consola o durante la acción: 

SUPERFUZZ: Modo Dios. WUSS: Todas las armas. 

NOCOLLISION Sin paredes WALLFLOWE 
Objetivo desactivado. HEALTH 999 Salud al 999 
por ciento 

Narciso Yébenes (Murcia) 


OHOUSEOF THE DEAD 

Sin miedo a los zombies 

En el menú principal, hay que mantener CTRL pul¬ 
sado y teclear estos códigos: 

SKIDMARX: Para activar los trucos y el editor. 

C RE ATURE: Test de juego. 

II Gustavo Fernandez (Vigo) 


B FINAL FANTASY Vil 

Materia extra 

Seguir esta secuencia: 

1. Conseguir el W Objeto Materia. 

2. Cogerlo y empezar a utilizarlo. 

3. Seleccionar el objeto, emplearlo y cuando pre¬ 
gunte por otro objeto hay que cliquear otra vez 
sobre el mismo. 

4. Cuando la flecha aparezca encima de uno de los 
personajes, cancelar y el objeto reaparecerá. 

5. Mantener la tecla ENTER pulsada y cancelar 
para obtener 99 

David Huertas (Salamanca) 
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Juegos / Consultorio 

Consultorio a la siguiente dirección 
consultoriojuegos.pcmania@hobbypress.es 


3 Skulls of the Toltecs 


Llevo más de tres meses atascado an 
esta gran aventura gráfica y me gustaría 
que pudieran responderme a las siguien¬ 
tes preguntas. ¿Qué hay qua hacer en la 
estación para leer el libro de morse que el 
telegrafiste no me deja tocar? ¿Cómo 
puedo entrar en la habitecion de Dickson 
El Tuerto?. ¿Dónde está la llave de la 
celda de Toro Graduado? 

¿José Vicente Galván (Alicante) 

Para poder leer el libro de morse nece¬ 
sitas poner fuera de juego al jefe de es¬ 
tación. Sal fuera y cuando veas que el 
viento azota la rueda del molino con 
más fuerza, mueve las palancas de la 
vía. El jefe de estación saldrá a colo¬ 
carlas bien, pero el viento hará que se 
cierre la puerta y quedará K.O. Ahora 
podrás entrar, coger el libro y leerlo pa¬ 
ra poder ordenar al tren que regrese. 
Tienes que subir a la torre del campa¬ 
nario de la iglesia para saltar desde 
allí hasta el balcón de la habitación 
de Dixon. La llave de la celda está en 
el traje que debes recoger en la la¬ 
vandería china 


The Curse of Monkey Island 


Estoy intentendo conseguir el barco, y 
aunque ya tengo la tripulación, no sé 
cómo tepar el egujero de la barcaza, ¿que 
objetos necesito? 

¡L i Sergio Pérez 

Lo primero es conseguir un tapón de 
resina, que puedes arrancar del árbol 
de caucho con el cuchillo de pan. En 
Cueva Peligro, mezcla el pegamento 
con el tapón para reparar el agujero. 


Broken Sword, La Leyenda 
de los Templarios 


En Francia descubro que Jacks Marquet 
está hospitalizado, pero la enfermera no 
me deja verle, ¿cómo puedo entrar en la 
habitación? Luego, en la Iglesia de 
Montfaucon, no encuentro ni al monje ni 
tempoco las lentes. 

— María Fuensanta Martínez (Murcia) 


Tienes que disfrazarte de médico de¬ 
senchufando la máquina limpiadora 
de Sam. Cuando vuelvas a recep¬ 
ción, evita a los dos personajes y en 
la sala principal un enfermo te pedirá 
ayuda. Como Benoir te dirá cómo uti¬ 
lizar el aparato para la tensión, no ten¬ 
drás problemas. Tras esta última 
prueba, podrás entrar en la habita¬ 
ción de Marquet. No debes ir a ver al 
monje a la iglesia de Montfaucon has¬ 
ta no tener el cáliz, objeto que debes 
entregar al sacerdote. 


Dune 2000 


Estoy jugando con los Ordos y no puedo 
pasar de la fase 4, porque aunque tengo 
ingenieros, no logro que puedan ocupar 
la base Harkonnen. 

Alfonso Garc'a (Gerona) 

El primer paso es construir una fábrica 
pesada para hacer tanques y una pla¬ 
taforma de reparación con la que re¬ 
cuperar las unidades dañadas en los 
numerosos ataques Harkonnen. Sólo 
tienes que crear ingenieros, pero ase¬ 
gúrate de proteger bien tu base con 
muros y torres. Sitúa en el perímetro 
los tanques blindados. La clave está 
en construir una buena legión de tan¬ 
ques y por lo menos 25 ingenieros. Es 
el momento de formar el grupo de 
ataque protegiendo a los ingenieros 
con los carros de combate y dirigirse 
hacia el norte hasta llegar a la base. 
Está muy bien amurallada y defendida 
con torres, pero hacia el Nordeste es¬ 
tá la entrada. Destruye con los tan¬ 
ques y emplea a los ingenieros en 
capturar la fábrica, la estación y, por 
último, el enclave 


Toonstruck 


Nefastus me ha capturado y estoy en la cár¬ 
cel con McMoquiilo. Tengo un cristal, pero 
no sé cómo emplearlo para abrir las rejas. 

Eduardo Torres (Madrid) 

Además de coger el cristal, tienes que 
hacerte con el felpudo y sacudirlo 


contra los barrotes para que el polvo 
acumulado haga estornudar al Ogro, 
que escupirá la llave de la celda y que¬ 
dará fuera de combate al golpearse 
contra la pared. 

Me encuentro encerrado en el cuarto de 
baño, en el que he entrado por las maz- 
morraz Cada vez que abro la puerta com¬ 
pruebo que los cococrilos no me dejan 
salir, y tempoco sé que otro camino tomar 
para seguir avanzando en la aventura. 
¿Qué tengo que hacer?. 

^.Alonso Pardiñas (Barcelona) 

Pon el tapón en el desagüe del lavabo 
y abre el grifo. Ve al climatrón y sitúa 
los mandos para frío congelador. 
Cuando regreses al barro-/ él agua se 
estará saliendo del lavabo y formara 
una capa de hielo resbaladizo en el 
suelo por el frío del Climatrón. Abre la 
puerta, y cuando entren los cocodrilos 
resbalarán hasta salir por la ventana 


Egipto 1165 a.c 


He entrado en la casa de Imenakht, y 
cuando hablo con él, me pide una prueba 
acerca del progreso en la investigación. 
Le muestro el anillo, pero no pasa nada 
¿Cual es el objeto necesario?. 

— Antonio Santamaría (Huelva) 

Tras coger el Papiro de las manos de 
Hori, busca una casa que tiene un al¬ 
filer en el marco de la puerta. Introdu¬ 
ce el alfiler en la cerradura y usa las 
cuerdas de color amarillo y rosa para 
abrir la puerta. Una vez en el interior, 
busca una lámpara y enciéndela. Te 
permitirá ver en la oscuridad de la sa¬ 
la, y debes encontrar el cofre de Ous- 
hebtis. En la caja hay una daga, pero 
también debes quedarte con la caja, 
puesto que es el objeto que tienes 
que enseñarle a Imenakht 



¿Como puedo conseguir la tarjeta que 
hay en la sala del guardia?. 


— Elena Gómez (Zaragoza) 


Ve al segundo piso, ponte los guantes 
y desenchufa la aspiradora. Mete el 
clip en el enchufe, y el cortocircuito 
apagará las cámaras de la sala. Pren¬ 
de fuego a la papelera con las cerillas 
El guardia bajará a comprobar lo suce¬ 
dido, y debes aprovechar ese momen¬ 
to para subir y coger la tarjeta magné¬ 
tica. Utilízala en la ranura del ascensor 
y accederás a una zona secreta 

He pasado la concha y estoy en la cueva, 
pero siempre me pierdo entre los caminos 
de la montaña. ¿Cuál es la secuencia 
correcta de direcciones? 

—Javier Lorenzo (Bilbao) 

Ve a la izquierda y escala por el segun¬ 
do saliente del muro. Acciona superior, 
inferior y abrir el cofre. Inferior, superior 
y salta al lado contrario. Derecha, infe¬ 
rior, abajo para llegar al segundo cofre 
Subir, inferior, superior. Ve hasta el sa¬ 
liente con el tercer cofre y superior. 
Hazte con el Megaelixir del interior del 
cofre, regresa al saliente e inferior para 
saltar hacia el oeste. Izquierda, subir, 
izquierda hasta la escalera. Bajar y co¬ 
ger materia de la parte inferior izquier¬ 
da de la pantalla. Sube por la escalera 
hasta arriba del todo, hacia la derecha 
y entra por el agujero del muro norte. 
En la siguiente habitación, abre el cofre 
y sal por la abertura noroeste para lle¬ 
gar al mapamundi. 

Estoy en el interior del cráter y me han 
detenido tres barreras de poder mágico. 
¿Cómo pueden eliminarse? 

— Matías Gil (Madrid) 

Tienes que esperar a que el viento de¬ 
saparezca antes de intentar pasar la 
primera barrera. Al llegar a la segunda, 
debes detenerte hasta que la energía 
descienda a su punto más bajo. A la 
salida de la tercera barrera, prepárate 
para recibir a Jenová, al que podras 
derrotar con el Aro de Dragón, Come¬ 
tas, Lento y los dos Bahamut. D 
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El mundo de natura 



CANGREJO DE LAS MOLUCAS: UN FOSIL VIVIENTE 

Cada ano millones de cangrejos de las Molucas se adueñan de las costas 
del norte de America para reproducirse Natura sigue de cerca esta migra¬ 
ción que empezó antes de que los dinosaurios dominasen la tierra. 


TRAFICO DE 

ESPECIES 

Por un puñado de dólares 

El comercio ilegal de especies 
es, tras el tráfico de drogas y 
de armas, el negocio más lu¬ 
crativo. Por su situación geo¬ 
gráfica, España se ha conver¬ 
tido en el país por el que la mer¬ 
cancía entra en Europa 


NDO NA RA 



MUSARAÑITA 

Es el mamífero conocí 
do mas pequeño de Eu¬ 
ropa. Al nacer pesa tan 
solo 0,2 gramos, aun¬ 
que llega a alcanzar 2 
gramos con la madurez 



PARQUE NATURAL DE LA SIERRA DE CEBOLLERA 

Hace tres anos este enclave se convirtió en el primer espacio natural prote¬ 
gido de la Rioja Con una gran diversidad botánica y faunistica la sierra de 
Cebollera es un rincón de importancia para la migración europea de aves. 


GRATIS 



Esta gorra de 
diseño exclusi¬ 
vo o este aco¬ 
gedor saco de 
dormir 


CONCURSO FOTONflTURfl '98: Lfl ULTIMA OPORTUNIDAD 



natura 
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Stars Wars: Behind The Magic 


En este programa todos los secretos de 
la trilogía quedan al descubierto. Vídeos 
guiones imágenes inéditas e incluso un 
primer vistazo a la nueva película de George 
Lucas. Además incluye videos y sonidos de 
gran calidad y un juego de preguntas que 
pondrá a prueba los conocimientos de los 
auténticos aficionados a la batalla estelar. 



334 


Vida en el Universo 




336 


El científico Stephen Hawking cuenta y 
relata distintos artículos relacionados con la 
existencia del Universo. Un programa en el 
que el usuario puede aprender cosas tan 
increíbles como la obligada existencia 
del hombre en la Tierra o el porqué de 
la superior inteligencia humana y 
su relación con el ADN 

Focus 99 


Una gran enciclopedia en DVD en la que 
se ha incluido un detallado atlas y un 
completo diccionario. En ella se tendrá 
acceso a miles de artículos relacionados con 
personajes hechos historíeos o de 
actualidad. Una gran herramienta para 
estudiantes de cualquier edad que también 
se encuentra en ocho CD-ROM. 
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2 Guía Internet de Cine 

3 Colegas del ratón 
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Focus 99 


Consulta y divulgación 


Nuevamente han salido al mercado distintas 
obras con una calidad destacable. En primer 
lugar, la enciclopedia «Focus 99» de Planeta 
Multimedia, en un DVD o en ocho CD-ROM, que 
hasta el momento es la mayor de cuantas se 
han comercializado y en la que el usuario 
dispondrá de cientos de artículos y un atlas 
incluido. Además, los amantes de "La Guerra 
de las Galaxias" están de enhorabuena con la 
publicación de «Stars Wars: Behind the Magic», 
dos CD-ROM en los que se recoge todo acerca 
de esta famosa trilogía: biografías, guiones, 
anécdotas, vídeos, sonidos... 

Para los seguidores de los grandes artistas del 
Renacimiento, nada mejor que un paseo por 
«Miguel Ángel: Vida y Obra», donde se pueden 
admirar todas sus obras en sus diferentes 
facetas. Para los niños, «Colegas del ratón», 
donde aprenderán las culturas de los países 
y donde se podrán comunicar con 
ellos a través de Internet. IJs 
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Star Wa 

rs: Behind the Magic 

La magia al descubierto |§ \ 1 

i — 

1 . % ••iMilh.i.v ««jil 1 1 

RAM 16 Megas i Espacio en disco 2 Megas / CPU Pentium 133 / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega 



Hace ya mas de veinte años 
que comenzó el mito de "La 
Guerra de las Galaxias". 
Ahora, después de haber co¬ 
mercializado multitud de jue¬ 
gos relacionados con la trilo¬ 
gía y tras llevar a cabo una 
buena estrategia de márke- 
tíng, aparece esta completa 
enciclopedia en la que no 
falta un solo detalle y donde 
sus seguidores podrán des¬ 
cubrir todos los secretos que 
encierra la trilogía. 



Roberto Garda Jiménez 

n sólo un par de CD-ROM, Lu- 
casArts ha conseguido aglutinar to¬ 
da la información que rodea a estas 
tres películas, cuyo éxito ha llegado a límites 
insospechados. Todo un mercado de juegos, 
ropa, vídeos y juguetes se mueve en torno a 
esta guerra civil en el espacio. 

Absolutamente todo 

Dentro de la enciclopedia, la búsqueda de 
datos resulta muy sencilla, ya que se encuentra 
muy bien estructurada. El menú de inicio está 
dividido en nueve secciones y con una barra 
de herramientas muy sencilla se puede nave¬ 
gar a lo largo de toda la obra. 

Para saber cualquier detalle acerca de los 
protagonistas de la película, bastará dar un pe¬ 
queño paseo por la sección Characters. En ella 
se encuentran todos los personajes, ya sean 
humanos, criaturas o aliens, y organizaciones 
que aparecen a lo largo de la serie. Se pueden 


obtener bibliografías completas, decenas de 
fotos, vídeos e, incluso, un pase de modelos, al 
más puro estilo parisiense, con todos los vesti¬ 
dos que utiliza la princesa Leia. Además, se 
incluye un pequeño esquema que facilitara el 
acceso de unos personajes a otros según sea 
su relación en la aventura. 

Otra de las partes en que se basó George 
Lucas para conseguir este éxito fue la utiliza¬ 
ción de excelentes efectos especiales y la gran 
variedad de naves y vehículos creados para tal 
fin. Dentro del apartado Technology se inclu¬ 
yen todas las anécdotas y recursos utilizados 
en la elaboración de las armas y naves, así co¬ 
mo distintas fotografías y vídeos sobre, por 
ejemplo, la construcción de la temida Estrella 
de la Muerte, características, fabricante y cos¬ 
te. Además, para poder tener un mayor cono¬ 
cimiento sobre los vehículos, el usuario puede 
rotarlos en tres dimensiones y obtener distin 
tas perspectivas de los mismos. Pero, sin duda 
lo más destacado es la posibilidad de poder 
pasear por el interior del Halcón Milenario y 


Episodio 1: The Phantom Menace 







A unque "La Guerra de las Galaxias' fue la primera 
en rodarse en realidad se trata del cuarto episo¬ 
dio de esta historia Ahora, mas de dos decadas des¬ 
pués George Lucas y su equipo se encuentran actual¬ 
mente en la fase de post producción de un primer 
episodio que se titulará- "The Phantom Menace'' y que 
vera la luz el año que viene. 

Dentro del primer CD-ROM se puede encontrai toda la 
información acerca de la película Lógicamente, todos 
los actores son nuevos, exceptuando los androides 

También se incluyen decenas de fotos con las distintas vestimentas y los lugares que se uti¬ 
lizaron para la película. Además, se pueden escuchar los comentarios del director y pro¬ 
ductores de la película sobre determinados detalles del rodaje, Y por supuesto también es- 
tan incluidas fotografías sobre todos los juguetes relacionados con la nueva película que 
pronto estarán disponibles en las tiendas 


Entrevistas, vídeos, cómo 
se hizo... Todo la información 
de la última película de 
George Lucas sobre la batalla 
de las estrellas. 
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Un mal precedente 


D esde la llegada del primer juego de LucasArts 
que fue traducido íntegramente al castellano, «In¬ 
diana Dones y la Última Cruzada», todos los demas pro¬ 
gramas hasta la fecha se habían comercializado tam¬ 
bién en nuestro idioma Pero, sin saber por qué, esta 
vez, una obra de este calibre, va a ser distribuida y ven¬ 
dida en su lengua original. 

Lo más importante, es que se crea un mal precedente 
que puede implicar la falta de traducción de productos futuros de esta empresa en nues¬ 
tro país Esperemos que sepan rectificar a tiempo y este pequeño "despiste' no vuelva a 
ocurrir por el bien de la compañía y, lo mas importante por los buenos aficionados a 
"La guerra de las Galaxias". 


El principal inconveniente es 
que se ha comercializado en 
su idioma original 
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Todos los vehículos y naves utilizadas vienen 
excelentemente detallados y explicados en el 
interior de la enciclopedia 


contemplar las distintas estancias de esta fa¬ 
mosa nave. Dentro de la sección de Armas, el 
visitante puede comprobar la potencia y efec¬ 
tividad de cinco de ellas disparando contra un 
soldado de asalto del Imperio 

Después de este pequeño recorrido, el usua¬ 
rio ya se encuentra en condiciones para viajar 
por la galaxia y visitar los distintos planetas y 
lugares en los que se desarrolla la aventura. Al 
igual que en anteriores apartados, todos los lu¬ 
gares se describen con el máximo detalle: cli 
ma, tipo de población, situación exacta, carac¬ 
terísticas del terreno También están 
incluidos todas las localizaciones reales donde 
se rodaron las escenas exteriores Anzona. ln 
glaterra, Noruega, Guatemala... 

Pero para tener una visión completa de la 
historia, nada mejor que visitar Events. En es¬ 
te apartado se puede seguir una completa lí¬ 
nea del tiempo que abarca todos los hechos y 
acontecimientos que suceden antes de esta tri¬ 
logía (con los cuales se están preparando nue¬ 
vas películas) y, por supuesto, los cambios que 
se producen después de la guerra civil, en la 
era de la Nueva República, de la que también 
hay un proyecto para realizar nuevas entregas. 

Un mundo alrededor 

La pasión suscitada alrededor de esta obra 
ha creado un auténtico mundo de marketing, 
en el que se pueden encontrar casi cualquier 
cosa relacionada con Stars Wars: libros, jue¬ 
gos de ordenador, juguetes, camisetas. Den 
tro de la enciclopedia el usuario puede en¬ 
contrar una guía con todos estos productos. 
Además, se incluyen todos los premios y dis¬ 
tintas críticas obtenidos por la serie a lo largo 
de estos veinte años. 


Lo mas destacado es la posibilidad 
de pasear por el interior del Halcón 
Milenario y contemplar las distintas 
estancias de la nave 

Por último, algo que hará las delicias de los 
fieles seguidores: Behind Scenes, donde se 
muestran todas las anécdotas referentes al ro¬ 
daje de las tres primeras películas, con co¬ 
mentarios audibles del propio Gcorge Lucas 
y sus ayudantes. También se han incorporado 
las tres películas, escena por escena, con sus- 
guiones correspondientes. 

Todo esto es sólo el principio, las posibili¬ 
dades que brinda esta estrategia de márketing 
son increíbles y en cada viaje el usuario puede 
descubrir nuevos datos sobre sus héroes favo¬ 
ritos Además, se incluye un pequeño juego, 
“Trivia”, que consiste en ir respondiendo a di 
ferentes preguntas relacionadas con el mundo 



Se incluyen bibliografías de todos los 
personajes, ademas de su relación con otros 
protagonistas de la película 


de Stars Wars. Algunas son realmente para ge¬ 
nios y sabios del tema. 

En nuestra opinión, LucasArts ha vuelto a 
acertar con esta enciclopedia, realmente ex¬ 
cepcional, en la que hasta los más escépticos se 
sentirán atraídos por ella. La facilidad de uso. 
la cantidad de información incluida, los ví¬ 
deos, las fotos y. por supuesto, la impresionan¬ 
te banda sonara, lo hacen un producto impres¬ 
cindible. Lástima que no se vaya a traducir. B 



En el programa encontramos los guiones de la 
trilogía, asi como escenas nunca vistas. 



Los menus son sumamente sencillos Gracias 
a la barra de herramientas el viaje se 
simplifica en gran medida 


329PC 1 < ¡ría 




















Entretenimiento 



imedia / Consulta y divulgación 


Miguel Ángel: Vida y Obra 


Un paseo por la genialidad 


Consulta 

Anaya Interactiva 




Roberto García Jiménez 


RAM 8 Megas / Espacio en disco 2 Megas CPU 486 

Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compa tibles / Sistema operativo Wind ows 95/98 


Gracias a la lupa el usuario puede observar al 
detalle todas las obras del artista. 


Nunca el usuario lo tuvo tan fá¬ 
cil. Gracias a Anaya se puede 


i hay un periodo dentro de la Histo¬ 
ria del Arte que merezca una men¬ 
ción especial en cuanto a número 
de artistas y de obras realizadas es, sin duda, 
el Renacimiento. Entre las figuras de la época 
destaca Miguel Ángel, que junto a Leonardo 
da Vinci o Rafael componen un grupo de ar¬ 
tistas irrepetible e inigualable. 


disfrutar, en un solo CD-ROM, 
de la obra de uno de los artis¬ 
tas más admirados del siglo 
XVI. Un siglo lleno de esplen¬ 
dor para la Historia del Arte, y 
que aün en la actualidad sirve 
como reclamo para la creación 
de un programa de culto diri¬ 
gido a los amantes del arte 
más puro. En resumen, un pa¬ 
seo donde disfrutar de obras 
como los frescos de la Capilla 
Sixtina, la Cúpula de San 
Pedro o El David. 

®0BH0S si 


Un museo en CD-ROM 

Este gran programa de consulta destaca por 
su facilidad para encontrar toda la informa¬ 
ción que se necesite sobre el artista o su obra. 
El recorrido puede ser seguido por distintos 
usuarios al mismo tiempo, ya que el programa 
guarda los lugares visitados para, posterior¬ 
mente, consultarlos en cualquier momento. 
Cada usuario se identifica con un nombre y 
posee su propio registro de visita. Una herra¬ 
mienta de gran utilidad que ayuda a recordar 
qué obras o secciones faltan por visitar. 

Para comenzar el viaje, el menú principal 
se divide en cuatro grandes secciones: Obra, 
Personajes, Lugares y Narración. Este último 
apartado se encuentra dividido en distintas 
épocas que guían al visitante por la vida del 
artista y relatan sus aspectos más destacables. 
En Personajes se puede acceder a toda la ín 


la obra 
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Para poder admirar las grandes esculturas, el 
programa permite al usuario rotarlas. 


formación sobre algunas de las personalida¬ 
des que influyeron en la vida de Miguel Ángel 
y que quedaron reflejados en sus obras. 

Dentro de Lugares se sitúan las creaciones 
más importantes del autor realizadas en Roma, 
Florencia y Bolonia. Por último, el apartado 
más importante. Obras, donde se pueden con¬ 
sultar los trabajos del artista divididos por sus 
diferentes facetas: arquitectura, bajorrelieve, 
fresco, escultura, pintura y dibujo. Dentro de 
cada una de ellas se pueden consultar notas 
que proporcionan mayor información sobre el 
trabajo. Además, se incluyen descripciones y 
opiniones sobre otros artistas de la época. 

El programa incluye una utilidad llamada 
lupa, que permite aumentar alguna sección del 
cuadro o el fresco. Además, las esculturas se 
pueden rotar para poder observarlas mejor. 

Por el contrario, todo el programa está reali¬ 
zado sobre un fondo negro que, en ocasiones, 
impide ver con claridad las pinturas al com¬ 
pleto y transmiten un aspecto sombrío que no 
concuerda con el espíritu de Miguel Ángel. 

En definitiva, una obra que resulta útil para 
los estudiantes y amantes del arte, en la que se 
echa de menos la posibilidad de imprimir los 
textos y las imágenes que aparecen a lo laigo 
del programa, un detalle bastante importante 
que impide situarlo a la altura de otras gran¬ 
des enciclopedias de consulta. B 
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Easy Language Edición 17 Idiomas 


Poco didáctico 
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RAM 16 Megas / Espacio en disco 27 Megas / CPU 486 SX / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega 

Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 3.1 o superior 



Vocabulario Esencial 

«n 17 Idioma» r'rtnópaUf 


Tras miles de años de evolu¬ 
ción, el hombre ha diversifi¬ 
cado su comportamiento ver¬ 
bal hasta tal punto, que es 
fácil encontrarse con varios 
cientos de idiomas en un mis¬ 
mo continente. Esto que no 
afecta al ciudadano medio, 
puede resultar enloquecedor 
para un viajero u hombre de 
negocios. Así pues, la meta 
de este programa es ayudar 
en algunas tareas como la 
traducción simultánea de 
ciertos vocablos o frases. 


Valoración 


_ ' Carlos B urgos 

I asy Language» es un programa cu¬ 
ya instalación confiere la suficiente 

I rapidez al programa para visuali- 
zarlo desde un equipo de sobremesa o portátil. 
La interfaz es muy simple, no posee ningún ti 
po de complejidad gráfica (fondo renderizado, 
texturas o efecto especial) que se salga fuera 
de lo habitual. Se trata de un fondo coloreado 
discretamente cuyos botones contienen un di¬ 
bujo representativo sobre el enlace al que ha 
cen referencia, aunque dichas direcciones no 
aparezcan en pantalla. Esto limita el manejo 
del programa, pues hay veces que se pulsa un 
icono sin saber muy bien dónde llevará. 

El contenido del programa se estructura en 
cuatro apartados llamados Aprender Idiomas. 
Hechos, Diccionario y Reselección de Idioma. 

Al entrar por primera vez 
en el programa se pregunta al 
usuario su nombre y se le 
conduce a la elección de su 
lengua materna y el idioma 
sobre el que desea trabajar. 

Esto condiciona el contenido 
estructural de traducciones, 
ejercicios y otras tareas. 

En el apartado Aprender 
Idiomas se pueden escuchar 
las palabras pronunciadas por 
voces nativas. Desde nuestro 
punto de vista, no es el apren¬ 
dizaje de palabras sueltas co¬ 
mo “perro"’ o “coche” y frases como “Este es mi 
velero” las que conducen al usuario al conoci¬ 
miento del idioma, tal y como «Easy Langua¬ 
ge» propone La verdadera función didáctica es 
la facilidad para conocer los distintos dibujos re¬ 
presentativos de cada palabra. Esto da otra idea 
acerca del programa ya que. mientras el manual 
presume de ser perfecto para principiantes, estu¬ 



Varias categorías contienen un buen numero 
de palabras con su traducción hablada 


diantes, viajeros, aficionados, personas de nego¬ 
cios o exploradores de Internet, en la redacción 
nos parece idóneo para niños, única y exclusi¬ 
vamente. No puede resultar de gran ayuda para 
un adulto o profesionales, al centrar sus objeti¬ 
vos en una guía didáctica visual, repleta de dibu¬ 
jos e indicaciones de gran colorido 

Por contra, uno de los pun¬ 
tos más atractivos de esta 
obra es la inclusión de un 
programa reconocedor de 
voz capaz de educar la voz 
del usuario analizando el mo¬ 
do en que ejecuta el dictado 
de las palabras Este sistema 
es el empleado en programas 
como «VoiceType» de IBM 
Los contenidos son am¬ 
plios y confirman el trabajo 
que ha llevado su creación. El 
grueso del programa alberga 
más de 25.000 palabras y 
2.250 frases en los 17 idiomas, además de la 
reproducción de vídeos y distintas diapositivas 
que acercan aún más al país del que se solicite 
información. «Easy Language» es una obra de 
consulta muy visual, casi infantil, con gran in¬ 
formación pedagógica, poco exhaustiva, acer¬ 
ca de vastas culturas Entretenido pero tal y 
como titulamos el articulo, poco didáctico D 
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Guía Internet de Cine 


Un paseo por el séptimo arte 


Consulta 

Anaya Interactiva 



RAM 16 Megas / Espacio en disco 1 Mega / CPU Pentium 90 


Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95 98 


Gran parte del arte cinemato¬ 
gráfico se basa en hechos 
historíeos. Pero el cine tiene 
su propia historia. La vida 
de actores y directores, 
etapas de roda¬ 
je, influencias 
sociales... Todo 
ello conlleva a 
que el séptimo 
arte pueda abarcar cientos 
de enciclopedias que traten 
con profundidad sus mas de 
cien años de arrojo artístico. 
«Guía Internet de Cine» pue¬ 
de ser de ayuda para ciertas 
consultas de este tipo. 

IEüHSBEEI 7 * 




Carlos Burgos 

1 igual que sus otras guías virtua¬ 
les, Anaya Multimedia ha mante¬ 
nido un entorno tridimensional, un 
contenido dividido entre soporte en disco e In¬ 
ternet y otras características como el arranque 
desde el CD-ROM, 

Pocas nueces 

«Guía Internet de Cine» puede resultar 
grandiosa en su planteamiento. De hecho, re¬ 
copilar cientos de datos alojados en internet 
acerca del mundo del cine no es tarea fácil. 
Pero ciertas características acercan el conte¬ 
nido de esta guía a la de sus compañeras (Fút 
bol. Música. Turismo..), donde la mayoría de 
temas son simplemente re- 
ferenciados desde el com¬ 
pacto, siendo necesario ac¬ 
ceder a Internet para hacer 
uso de ellas. Esto puede ser 
un punto desfavorable a te¬ 
ner en cuenta, unido a que, 
según datos estadísticos, el 
41 % de las páginas no ofi¬ 
ciales que navegan por Inter¬ 
net suelen tener una vida de 
dos años. Así pues, transcu¬ 
rrido un tiempo desde su 
compra es posible que cier¬ 
tas Web hayan desaparecido. 

«Guía Internet de Cine» se presenta con un 
entomo creado en 3D donde existen los temas 
de todas las guías. En el programa encontramos 
un robot que ayuda a elegir las opciones que de¬ 
seemos, un glosado con términos de informática 
(que en otras guias nos pareció un relleno sin ex¬ 
cusa y nos lo sigue pareciendo), un apartado de 
Shareware con programas para Internet como 
CuteFTP, IRC. Chat, la propia consola de cine 
donde se consultan los datos de cine y un espa¬ 


Páginas de 
todo tipo de 
cine tienen 
cabida en 
esta guia 
virtual. 



El menú principal es idéntico al de otras guias 
virtuales de Internet. 

ció dedicado a la publicidad de Anaya Multime¬ 
dia... Nos parece un punto negativo hacia la 
compañía que en mitad del programa se implan¬ 
te un acceso a su publicidad. 

El robot de ayuda únicamente asiste al usua 
rio en la pulsación de botones indicando lo que 
es cada tema. El apartado Shareware no nos ha 
parecido un relleno tan chillón como el de glo¬ 
sario, pues contiene navegadores para Internet, 
clientes de correo y FTP y otras utilidades que 
el usuario puede necesitar en la búsqueda y 
captura de páginas Web. 

La zona más intuitiva del programa es la 
consola de cine, una pequeña pantalla donde 
la búsqueda de datos secuencial es bastante rá¬ 
pida. Dentro de este apartado se encuentran ca¬ 
tegorías como romance, drama, comedia, etc. 
Estos links nos llevan a una pagina en la que se 
indica al usuario una sene de datos superficia¬ 
les sobre la película. Si ésta tiene su hueco en 
el CD. el icono Web en CD estará iluminado y 
bastará pulsarlo para leer la página. Si no es 
así, podrá accederse a Internet mediante otro 
botón. Lo más acertado habría sido crear un 
CD conteniendo todas las páginas grabadas. 
Suponemos que el DVD será una buena herra¬ 
mienta de almacenamiento para este propósito. 
Por el momento, habrá que conformarse con 
este CD-ROM, temáticamente bien surtido, 
pero con un diseño algo sencillo B 
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Colegas del ratón 


El mundo es un pañuelo 


Educativo 

Anaya Interactiva 


H§§&yP 



RAM 16 Megas / Espacio en disco 27 Megas / CPU Pentium 90 


Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


El intento de unificar idiomas, 
costumbres y culturas se pro¬ 
paga cada día con mayor ce¬ 
leridad. Las posibilidades 
que el mundo de las teleco¬ 
municaciones ha brindado al 
hombre son infinitas y sus 
particularidades dignas de 
estudio desde la infancia. Es¬ 
to es objetivo de la original 
multiaplicación que presenta¬ 
mos este mes, la cual hace 
uso de una mezcla de multi¬ 
media y pedagogía. 


1 Carlos Burgos 


S4 


esde que el mundo es mundo y el 
hombre, hombre, la diversidad de 
razas que han poblado la Tierra 
son innumerables. Hoy en día, el hombre dis¬ 
pone de herramientas tan simples como el 
transporte, hasta tan complejas como traduc¬ 
tores simultáneos para comprender a sus veci¬ 
nos intercontinentales. Para un niño, puede re¬ 
sultar algo difuso hacerle entender algo tan 
vasto como la cultura global; de ahí, la apari¬ 
ción de esta consulta. 

Ni son todos los que están... 

Como decíamos, para un niño pequeño 
puede resultar algo complejo estructurar la 
Tierra como un enorme planeta con más de 
cinco mil millones de 
habitantes participan¬ 
do de sus riquezas. 

De hecho, el planeta 
condiciona la existen 
cia de sus seres de¬ 
pendiendo de la ubi¬ 
cación en que se 
encuentren, promo¬ 
viendo la aparición 
de distintas culturas 
que un niño, e incluso 
un adulto, difícilmen¬ 
te conozcan por natu 

raleza. La visión que Anaya Interactiva ha uti¬ 
lizado en este CD-ROM es uno de los mejores 
argumentos para aplicaciones de lo que hemos 
podido analizar en Consulta y Divulgación. 

Tras la instalación, en la que se dan a elegir 
varios idiomas, se entra en la interfaz del pro¬ 
grama, muy intuitiva, dinámica y fácil de usar 
para el usuario de 8 a 12 años. 

Una estrella de varias puntas contiene las 
secciones: Laboratorio de idiomas, donde 



El laboratorio de idiomas permite comparar 
una gran mayoría de lenguas 


una cuadrícula de ocho franjas albergará las 
banderas que el usuario coloque en ellas. 
Bastará con escoger una frase y la imagen de 
un niño, distinto para cada país escogido, 
pronunciará en su idioma dicha frase. Esto 
resulta de gran utilidad para discernir las ni 
mias diferencias entre el idioma inglés y el 
americano, por ejemplo. 

En linea es el apartado estrella del progra¬ 
ma ya que tiene como protagonista a Internet, 
el mejor medio de comunicación existente 
hoy en día. Desde este apartado (Tertulia) es 
posible charlar con otras personas conectadas 
desde su ordenador que esten utilizando el 
programa. En el apartado Mi vida, pueden 
estudiarse las distintas franjas horarias y cos¬ 
tumbres de los países tratados. Mientras que 
un niño español juega al fútbol y merienda. 

un francés se prepara 
para acostarse. 

En el apartado Mail 
puede enviarse correo 
de consulta a otros 
usuarios. Por su parte, 
en Actividades existe 
la posibilidad de crear 
encuestas de varios te¬ 
mas como el tráfi¬ 
co en cada país, todas 
ellas derivadas de 
la conversación con 
usuarios extranjeros 
o el aprendizaje del propio CD-ROM Un 
Diario Secreto con código de protección y el 
Concurso donde se sucederán decenas de 
cuestiones acerca de los contenidos culturales 
del CD-ROM, completan un titulo muy origi 
nal y atractivo para conocer no ya sólo datos 
culturales (que pueden encontrarse en cual¬ 
quier enciclopedia) sino curiosidades fáciles 
de aprender por jóvenes y bastante inusuales 
en libros u otros productos multimedia. D 
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Entretenimiento 


► Multimedia / Consulta y divulgación 


Vida en el Universo 


La verdad está ahí fuera 


Consulta 

Anaya Interactiva 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 22 Megas / CPU Pentium 90 

Tarjeta de \ ideo SVGA 1 Mega Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95,98 



La única parte viva en el cuer¬ 
po de Stephen Hawking es su 
cerebro. Su sistema nervioso 
muere lentamente, pero sus 
ideas son tan reveladoras y 
fascinantes que cientos de 
artículos y enciclopedias no 
dan abasto para recoger sus 
pensamientos. «Vida en el 
Universo» es una de las enci¬ 
clopedias más completas 
editadas en CD-ROM acerca 
de su vida y obra, y la mayo¬ 
ría de éstas ofrecen grandio¬ 
sas reflexiones al usuario 

86 


Carlos Burgos 

utor de “Historia del Tiempo”. 
Stephen Hawking es una leyenda 
viva. Un científico parapléjico 
que pasará a la historia por el concienzudo 
estudio del infinito Universo y la invisible 
materia atómica, de las cuales ha obtenido 
frutos tan prodigiosos como la probable de¬ 
mostración absoluta de la teoría de la relati¬ 
vidad. Recoger algunas de sus más prodigio¬ 
sas teorías en un CD-ROM era tarea obligada 
y Anaya Interactiva se apunta un tanto al sa¬ 
ciar la demanda del mercado con un título de 
estas características. 

Lecturas sobre la vida 

Tras una breve instalación, el programa pre¬ 
senta su discreta y sobria interfaz. El color ne¬ 
gro, quizás representando el infinito Universo, 
y un dibujo elipsoidal en color plateado, aco¬ 
gen a la figura del Profesor Hawking, quien 
leerá algunos extractos de sus pensamientos 
más profundos en el artículo Lecturas. De 
aquí van a salir algunas de las mejores teorías 
y premoniciones para un futuro cercano, don¬ 
de se habla de asuntos tan relevantes como la 
obligada vida del hombre fuera de la Tierra o 
la masiva información que ha creado a lo lar- 



El viaje por Territorios es un instructivo paseo 
multimedia en el que se abrirán muchas 
puertas al desconocido Universo 


go de su existencia, comparada con la infor¬ 
mación contenida en su ADN. 

Dignas de escuchar y meditar, sus lecturas 
son amenas y no hace falta leerlas hasta perder 
el significado de sus líneas, sino que el locutor 
puede tratar el contenido de una forma relajante. 

La sección de artículos abarca los mejores 
temas redactados en periódicos y abordados 
en conferencias de prensa. Existe un gran nu¬ 
mero de artículos que ofrecen información 
muy dispar: desde las naves Viking o el efecto 
Poppler hasta los temas de verdadera profe- 
sionalidad científica como son las Lunas Jo¬ 
vianas o la Nebulosa de helice. 

El apartado Temiónos trata un amplio aba¬ 
nico de temas referidos al espacio: quásares, 
choques de galaxias, creación de estrellas... 
Una gran pantalla con un dibujo del Universo 
profundo será recorrido por una especie de vi¬ 
rus mediante el cual será posible acceder al 
apartado escogido pulsando sobre él y dejan¬ 
do que el virus le introduzca su ADN. 

Las restantes opciones (registro, preferen¬ 
cias y ayuda) configuran el programa para que 
el audio se encuentre a un volumen aceptable o 
la visualización sea la correcta (en los videos) 

En definitiva, la figura de Stephen Hawking 
proyecta un CD-ROM muy completo que pa¬ 
rece tener muchos iguales en el mercado y, a 
excepción de algunos títulos de renombre, no 
han aparecido más que folletines intermina¬ 
bles sobre el Universo con fotografías de baja 
calidad. No es objetivo de este título servir de 
enciclopedia sino hacer que el usuario refle¬ 
xione sobra la vida que le rodea aportándole 
datos concretos basados en las meditaciones 
de Hawking. Además, el acompañamiento de 
interactividades como el movimiento por el 
Universo (para conocer sus fenómenos) y la 
inclusión de vídeos, hacen de «Vida en el Uni¬ 
verso» un título recomendable, sobre todo pa¬ 
ra curiosos y aprendices de ciencia, a 
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Entretenimiento 


►> Multimedia / Consulta y divulgación 


Focus 99 


Enciclopedia en DVD 


Enciclopedia 

Planeta Multimedia 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 2 Megas / CPU Pentium 133 / Tarjeta de video SVG A 1 Mega 
Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


FOCUS 99 


» - V« « 

Ji.á v víV 


Desde el intento de adapta¬ 
ción de las clásicas enciclo¬ 
pedias al sistema CD-ROM y 
el aprovechamiento del en¬ 
torno multimedia, cada vez 
son más las editoriales que 
lanzan al mercado sus obras 
en este "pequeño" formato. 
En esta nueva ver¬ 
sión, Planeta da un 
gran salto y presen¬ 
ta una impresionan¬ 
te obra disponible en ocho 
CD-ROM o en un solo DVD. 

«Mltll w 



Roberto García Jiménez 

1 simple hecho de ocupar ocho CD- 
ROM, da una idea de la amplia y 
profunda cantidad de información 
que se puede encontrar en esta enciclopedia. 
Artículos, imágenes entornos virtuales, dic 
cionario, sonidos... 

Casi todas las po¬ 
sibilidades que 
ofrece el entorno 
multimedia han si¬ 
do aprovechadas a 
la hora de realizar 
esta inmensa obra. 



Para todas 
las edades 

La interfaz Utlll- Gracias al zoom el usuario 
zada en «Focus detalle distintas zonas del 

99» es muy senci¬ 
lla, lo que permite al usuario conocer rápida¬ 
mente los distintos accesos y posibilidades 
que ofrece. Además, el programa permite re¬ 
troceder o avanzar y así poder visualizar pan¬ 
tallas anteriormente consultadas 


puede ver con mayor 
mapa 




El menú principal está dividido en las cinco 
secciones principales: Enciclopedia. Entorno 
Virtual Galería, Atlas y Diccionario. La pn 
mera de ellas. Enciclopedia, es la más impor 
tante de todas. Desde aquí se tendrá acceso a 
los, aproximadamente, 35.000 artículos de que 
consta la obra. Para facilitar el acceso, el usua 
no puede utilizar un buscador, en el que intro¬ 


duciendo una palabra clave mostrará toda la 
información relacionada con dicho termino, o 
utilizar los filtros que separan la información 
por tema, subtema y apartado 
La información incluida en el artículo se 
presenta de muchas maneras. En pnmer lugar, 
aparece el texto que dara una descripción del 
tema o personaje 
Además, los artícu¬ 
los relacionados a lo 
largo del escrito vie¬ 
nen remarcados pu 
diendo acceder a 
ellos fácilmente, con 
un solo clic. En la 
parte izquierda de la 
pantalla se encuen 
tran todos los ele¬ 
mentos multimedia 
que ayudarán a 
comprender mejor 
el concepto, como fotografías, vídeos, soni¬ 
dos, etc. Como complemento, en algunos, se 
incluyen diversas direcciones de Internet en 
las que se podra encontrar información adi¬ 
cional. Para que cada usuario pueda guardar 
sus artículos favoritos o simplemente quiera 
señalizar algo que le parezca interesante, el 
programa incluye una opción denominada 
Dossier que podrá ir personalizando para 
guardar la información que, por ejemplo uti¬ 
lice para hacer un determinado trabajo. Toda 
la información incluida en los textos a lo largo 
del programa se puede copiar al portapapeles 
o imprimirse directamente. 

El segundo apartado. El Entorno Virtual, per 
mite al usuario introducirse en mundos dedica¬ 
dos a distintos temas como la Flistona o la 
Ciencia y moverse por ellos en busca de infor 
mación. En la mayoría de ellos se incluyen fo¬ 
tos o vídeos que son comentados para una me¬ 
jor comprensión. Así se pueden ver y escuchar 
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El primer DVD 


A pesar de que las unidades lectoras de 
este nuevo formato se encuentran 
desde hace algún tiempo en el mercado, és¬ 
ta ha sido la primera vez que hemos tenido la 
ocasión de analizar un programa con estas 
caractensticas en formato DVD, aunque la 
obra también se puede conseguir en ocho 
CD-ROM Esta primera prueba no ha podido 
ser mas positiva 

La obra, en un pnncípio, se encuentra dividi¬ 
da en ocho CD-ROM que "representan" 
ocho volúmenes, cada uno con un tema dis¬ 
tinto. Algo que, aparentemente parece bas¬ 
tante lógico pero que tiene la incomodidad 
de estar siempre cambiando uno por otro de¬ 
pendiendo de la información necesitada. Sin 
embargo, la opción DVD permite tener acce¬ 
so a toda la información con un solo disco, 
algo que al final se agradece Esperemos 
que otros sigan el mismo ejemplo y aprove¬ 
chen las nuevas tecnologías 




El entorno virtual que presenta el programa 
permite navegar en busca de información, ya 
sea en formato de video o sonido. 



La sección denominada Diccionario tiene 
como objetivo ayudar al usuario a mejorar la 
compresión de los textos. 


ver con más detalle al¬ 
gunas ciudades. Para 
facilitar el aprendizaje 
cada vez que el usuario 
o estudiante pinche so¬ 
bre un país, automáti 
camente el programa 
mostrará el artículo re¬ 
lacionado y toda la información disponible 
relativa a esa nación. Como curiosidad, des¬ 
taca la posibilidad de escuchar la mayoría de 
los himnos nacionales. 

Por último, el programa incluye un diccio¬ 
nario que ayudará a entender al usuario todas 
las palabras que se encuentre a lo largo de la 
enciclopedia y que impida tener una perfecta 
comprensión de los textos. 


Nuestra 
opinión 

Con esta nueva 
obra. Planeta se 
hace con un hueco 
entre las grandes 
enciclopedias muí 
timedia. Posee una 
interfaz muy intuitiva y sencilla, que permite 
ganar en rapidez a la hora de buscar la infor¬ 
mación. Además, las animaciones comenta¬ 
das son de gran utilidad y ayudan a compren¬ 
der conceptos difíciles de entender Eli su 
contra, debemos destacar las carencias de un 
atlas no muj detallado y la falta de actualiza¬ 
ción por Internet, aunque estos dos detalles no 
deben ensombrecer a esta gran obra. D 


La obra se encuentra dividida en 


ocho CD-ROM que "representan" 
ocho volúmenes, cada uno 
con un tema diferente 



En algunos casos, se han añadido direcciones 
de Internet donde se puede encontrar más 
información sobre el tema consultado 


animaciones que tratan de ex¬ 
plicar el álgebra de Boole o 
los principios básicos de la 
Astronomía. Todas estas foto¬ 
grafías, sonidos y animado 
nes se encuentran ordenadas 
en la Galería, donde se pueden localizar con 
ayuda de un buscador 

«Focus 99», también dispone de un peque 
ño atlas con el que se puede estudiar la divi¬ 
sión del mundo por países o visualizar los ac¬ 
cidentes con el mapamundi físico. Además, 
dispone de un pequeño zoom, que permitirá 



Ocho volúmenes 


C omo ya hemos comentado anteriormente, I a enciclopedia se encuentra dividida en 
ocho CD-ROM. Cada uno contiene la información relativa a un único tema general. 

Disco 1- Ciencia Un recorrido por las ciencias puras que permítela posibilidad de generar diferentes 
tipos de representaciones espaciales y expenmentar con principios físicos y químicos 

Disco 2: Vida, En este CD-ROM se pueden estudiar todas las formas de vida existentes y su 
evolución, el cuerpo humano y la vida animal y vegetal 

Disco 3: Tecnología. Se analizan todos los avances tecnológicos trascendentales de la his¬ 
toria del hombre y explicaciones sobre el funcionamiento de complejas instalaciones 

I Disco 4: Sociedad El tema de este disco son las distintas relaciones que establece el hom¬ 
bre con la comunidad. Derecho, economía y deporte son los temas mas destacados 
Disco 5. Arte y Pensamiento. Los intentos del hombre por explicar su existencia, la búsque¬ 
da de la belleza y la perfección. Matenas tan interesantes como la Filosofía, Religión, Literatura, Arte 
y Música están organizados en este disco 

Disco 6: La Tierra y sus orígenes La descripción de la formación de ia Tierra, los distintos fenómenos 
naturales. En este CD-ROM se pueden localizar mas de 14 000 topónimos del atlas. 

Disco 7 y 8: Historia En estos dos últimos discos se pueden encontrar los datos referentes a los acon¬ 
tecimientos, épocas, guerras y conquistas sucedidas desde la apancion del hombre hasta el siglo XX. 
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BASIC 


Caja mini torre 

Microprocesador Intel® Celeron™ 
Placa chipset compatible 440-BX 
I gráfica 3D (4 Mb) 

Sonido 16 bits compatible 
Disco duro 3.2 U-DMA2 
CD-ROM 32X 
Disquetera 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor 14" 

Ratón Genius NetMouse 
Micrófono Teclado y Altavoces óOw 
Pack Software 

GARANTÍA 1 AÑO COMPONENTES 


Intel® Celeron™ 266 MHz 114.900 
Inte» Celeron™ 300 MHz 119.900 
Inte» Celeron™ "A" 300 MHz 124.900 
Inte» Celeron™ "A" 333 MHz 134.900 



HOME 


Caja semi-torre 

Placa chipset compatible 440-BX 
T. gráfica S3 VIRGE/GX2 AGP 4 Mb 
T. Sonido Sound Blaster 64 PCI (OEM) 
Disco duro 3.2 IDE U-DMA2 
CD-ROM LG 32X 
Disquetera 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor 14" LG Goldstar 440si Digital 
Ratón Genius NetMouse 
Micrófono de sobremesa 
Teclado Membrana w95 
Altavoces ÓOw 
Pack Software 

GARANTÍA 1 AÑO COMPONENTES 


Inte» Pentium® II333 MHz 149.900 
Inle» Pentium® II350 MHz 159.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 199.900 
Inle» Pentium® II 450 MHz 229.900 



POWER 


Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Pentium® II 
Placa Intel SEATTLE® i440 BX 
T. gráfica AGP S3-Virge GX/2 
4Mb y salida aTV 
T. sonido Saund Blaster PCI 128 
Disco duro Funtsu 4.3 U-DMA2 
CD-ROM LG32x 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mb SDRAM 100) 
Monitor GoldStar LG-520si 15" 
Ratón Genius NetMouse PS2 
Micrófono, Teclado mecánico 
Altavoces 160 w 
Pack Software 


GARANTÍA 3 AÑOS COMPONENTES 


Inte» Pentium® II 350 MHz 209.900 
Inle» Pentium® II 400 MHz 244.900 
Intel® Pentium® II 450 MHz 279.900 


[ Garantía 3 años en mano de obra ] 






Éf 

Eun^ope 

SALVAT 


’M 

Inglés 




Sistema operativo no incluido] [ Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas. ] 


Con tu equipo llévate 

GRATIS 

todo este software! 1 ) Anyware 


9 I 


ni'iuriA, 

[ióOJj 

II 


Internet 


|Windows95 

m, 


ACELERADORAS 


MONSTER 3D 4MB 14,990 

MONSTER 3D II 12MB 34.990 

MAXIGAMER PHOENIX 24.990 

< MAXIGAMER VOODOO 2 12MB 32,990 

Z CREATIVE 3D BLASTER 12MB 29.990 

g MIRO HIGHSCORE 12MB 44 990 

X 

LU 

LU 


REGRABADORAS 


O TRAXDATA 

^ 2x2x6 IDE INTERNO 49 990 

á 2x2x6 PARALELO EXTERNO 59 990 

O 4x2x6 SCSI INTERNO 84.990 

í= 4x2x6 SCSI EXTERNO 99 990 


IMPRESORAS 


EPSON STYLUS 440 

25.990 

EPSON STYLUS 640 

33.990 

EPSON STYLUS 740 

47 990 

HP 420 

19 990 

HP 720 

42 990 

HP 690 c 

27.990 

HP 690c PLUS 

32490 

V¡DEO<ONFERENCIA 

WEBCAM II PUERTO PARALELO 

17 900 

WEBCAM II USB 

17.900 

SONY (OEM) 

18 990 

ZOOM 

12.490 


ESCANERS 

GENIUS COLOR PAGE VIEW 

10 490 

PRIMAX COLORADO D 9600 

9.900 

PRIMAX COLORADO D 19200 

16 900 

PRIMAX JEWEL 

22.990 

PRIMAX PROFI 

39.900 

SONIDO 

MAXI SOUND DYNAMIC 3D 

12.990 

HOME STUDIO PRO 

41.990 

SOUND BLASTER 16 

4.490 

SOUND BLASTER PCI 128 

11 900 

SOUND BLASTER UVE! 

34.900 


MODEMS 


SUPRA 56K INTERNO PRO 12.990 

SUPRA 56K EXTERNO PRO 19.990 

US-ROBOTICS 33.6 INT (56K) 16.990 
US-ROBOTICS 33,6 EXT. (56K) 25 990 
5óK MESSAGE PLUS 31,990 

ZOOM EXTERNO 56K 15 990 

ZOOM INTERNO 56K 12.490 


DVD 


PC DVD BLASTER 5x 38,900 

KIT DVD MAXI THEATRE 48 990 

KIT DVD NITRO 49.990 


O 


MEMORIA 


§ DIMM SDRAM 32MB 6 990 
< DIMM SDRAM 64MB 15 990 
g CtMM SDRAM 128MB 29 990 
§ 3 AÑOS DE GARANTIA 

$ 

CO 

O 

u 

LU 


DISCOS DUROS 


3 2 iOEMj 22.990 

4 3 (OEM) 26.990 

6 MESES DE GARANTIA 

3.2 FUJITSU 26.990 

4.3 FUJITSU 28 990 

6.4 FUJITSU 36 990 

30 MESES DE GARANTIA 


SVGA 


S3 VIRGE 4MB PCI 

4.990 

CREATIVE EXXTREME 
17 900 

INTEL EXPRESS 3D AGP 2x 8MB 
17.900 

SPEEDY (INTEL 740) 

7.990 



440 BX (BABY AT¡ ¡4,990 

440 LX (ATX) 14,990 

6 MESES DE GARANTIA 

INTEL SEATTLE 29.990 

INTEL MUAI 29990 

3 AÑOS DE GARANTIA 


CD-ROM 


32x OEM 

8.990 

3óxOEM 

9 990 

83 32x 

9.990 

GENIUS 36x 

8990 


CD VIRGEN 


BULK 215 

TRAXDATA Softpack( 10 u.) 2 450 
TRAXDATA REGRABABLE 2 290 


PARA AMPLIACIONES DE ORDENADORES TECNOWAVE 
CONSULTAR CON EL PUNTO DE VENTA 


(1) Excepto modelo BASIC 























































































SCANNER PR1MAX COLORADO D1RECT (9,600 DPI) 


Resolución óptica: 300*600 ppp; resolución por soft: 
9600*9600, De simple pasada, interface a puerto paralelo 
bidíreccional, reconoce EPP y ECP, 30 bits/pixel (en color, 8 
bits por pixel). Peso 5 Kg. 





2 AÑOS DE GARANTÍA 




SCANNER PRIMAX COLORADO D600 (19.200 DPI) 

Al explorar hasta 19200 dpi extrapolado, se obtienen 
ampliaciones nítidas incluso de las imágenes más pequeñas. 
A 30 bits, el color es capturado a la misma profundidad que 
en la imagen original. Resolución óptica 600*1200 y 
extrapolada 19200*19200. Incluye software de OCR. 

2 AÑOS DE GARANTÍA 





J~SCÁÑÑeR PRIMAX PROFI (19.200 DPI) 

Escáner SCSI a 30 bits rápido y asequible para usos 
profesionales. Capaz de explorar una página entera 
en formato A4 a 300 dpi en poco más de un minuto 
Explora imágenes más pequeñas hasta 1200 dpi con 
extraordinaria nitidez y separación de colores. 

2 AÑOS DE GARANTIA 
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ACCESS UNE RACE DESTINY D2 

IfADER FORCE FEEDBACK JOTRAD ADVANCED 


¿6 390 



¿390 

MEDIASTORM 

CONQUEROR 





GENIUS f-11 


THRUSTMASTER 
ATTACK THROTTLE 



8900 


THRUSTMASTER 

F-16FICS 



5.990 


THRUSTMASTER 
F 16TQS 


1¿S90 


ANIMALES 

INCREIBLES 

v 

sasm. a ■ 



18930 


[♦J M ^ 

¿9930 ¿9.990 ¿5.990 



EDUCATIVOS 


CONTAR Y 
AGRUPAR 

C nt r I 
cgiipr 


DESASTRE 


CO H.9D0 



CD HSDO 


CO H.SOD 


M. PUZZLE FEN. M. PUZZLE 
NATURALES MUNDO MARINO 



JUEGA CQN LAS 
MATEMATICAS 

■ í-GA g 

jMatemáticas? 

m 


CO H.300 

M. PUZZLE 
VISTAS AEREAS 

r'' ® 


M. PUZZLE MUNDO 
DEL MOTOR 


CO 9.900 



CO 9.900 CD 9.900 

INTERNET 



CO H.900 


* KIT INTERNET MERIDIAN 


Tutonal de navegación. Internet, occeso por Infovia Instalador para Windows 3.X , 95y NI. Buzón de correo incluido, espacio de 
2Mb para Web personal y todos los servicios news, cftaf, FTP. Versión completa de Microsoft Internet Explorer 4.0 y lodos sus 
componentes adicionales. Outlook Express Netmeeting, Front Page Express, NetShow. Asistente publicación WEB Decenas de 
progresas de dominio público y Shareware Incluye estas demos totalmente ¡ugables: Age ofFmpm, Hollywood Monster, 
Golf 3 0, Puzzle Collechon, fietum of arcade, BUGS, Cióse Combo!, Cióse Combaf 2, Hell Bender, Microsoft Bus, Monster Trv ci 
Modness, NBA Ful! Courl Press, Microsoft Kids Plus' for Kids, Creotive Writer 2, 3D Atavie Maker Microsoft Publisher 97 Chaos 

CONEXIÓN 3 MESES COMPLETO 5300 


CONEXION ANUAL COMPLETO 


3300 


UTILIDADES 


JUST AUDIO LINUX DEVELOPER S 
RECORDING STUDIO RESOURCE AUG 97 




PICTUREIT1 99 


Ecus 

CD9.90D 




CD 33 SCO 



PANDA 

ANTIVIRUS HOME 



consso 


GRAVIS GAME 
PAD PRO 




6.990 


¿990 


33M 


S.9SS 


THRUSTMASTER F1 
W CHAMPIONSHIP 





GRAVIS 

THUNDERBIRDII 


5.990 

SIDEWINDER WHEEL 
FORCE FEEDBACK 


GRAVIS STINGK 


FORCE GT 


FORMULA SPRINT 


1¿.930 


1¿990 


THRUSTMASTER 

FRAGMASTER 




19990 


TOPGUN 


3.990 


OBRAS DE CONSULTA 


COMO FUNCIONAN 
LAS COSAS .0 

y .VCM U> 

2.o> 

a m 

CO B300 


ENCARTA 99 
ATLAS MUNDIAL 



CRONICA DEL 
SIGLO XX 

_ . . 0 

Crónica * 

te» 

CO 8300 


ENC. DE LA 
CIENCIA 2.0 

■B 

m 


EL CUERPO 
HUMANO 2.0 El 




ENCARTA 99 « 
ATLAS MUNDIAL 



CO 8300 


CO 19.330 


CO ¡3.300 


CO 3.330 


GUIA MEDICA DE 
LA FAMILIA 

*«• t )<: 

Guia - 
Médica 
Familia 



«i«A 


CO 8.300 


HISTORIA 
DEL MUNDO 

ititmüf 


ENC. DELA ENC. DEL ESPACIO ENC. MULTIMEDIA 
NATURALEZA 2.0 Y EL UNIVERSO SALVAT 98 
•*■03 íB .«■■■ra ñ 

Espacios i 

. ln¡\w»| 

tíl 

CO 8300 




M. <AI » 

CO 8300 


CO ES00 



LA TIERRA 

LaM 


CO 8300 


i^Míll 

CO 8.300 



MI INCREIBLE MI PRIMER 
CUERPO HUMANO DICCIONARIO 2 O 

Mi Pitra i 


Cuerpt,u e 

HiaiKU •' ] 


ICCJO 



[\ 


CD 1.300 

IDIOMAS 


CD 9300 


TELL ME MORE INGLES 
CURSO COMPLETO 



TALKTOME INGLES 
CURSO COMPLETO 



TALKTQME 

INGLES 

k M 


CD ROM 19.930 
DVD 16990 

TELL ME MORE 
NGLEÍ 



Inglés 

9.990 

TEUMEMORE 

FRANCES 

IIW-S! 

■l3S~l 1 


o É Z 

s Wq 

ngl ¿a 


AVANZADO 9.990 
INTERMEDIO 1990 
PRINCIPIANTE 1950 


jfeíGeniül 
Aja 

m 

4* ¿j 

CD 9.300 


TALKTOME 

¡IALIANO 


|lta no] 

AVANZADO 
NEGOCIOS 5.990 
PRINCIPIANTE/ 
INTERMEDIO 1.990 


AVANZADO 1390 
INTERMEDIO 6.550 
PRINCIPIANTE 6.590 
NEGOCIOS 0.990 



AVANZADO 7.990 
INTERMEDIO !“ 
PRINCIPIANTE 6.390 















































































IIE SOS 


(CENTRO) 


NOVEDADES 


www.centromail.es 



FIFA '99 



CD 5.133 


Control definitivo con giros 
continuos, vueltas sin 
descanso, regates sin fin y 
cambios bruscos de dirección. 
Representaciones detalladas 
de los estadios. Comentarios 
en directo. Pases de un sólo 
toque, cabezazos y voleas.. 


HALF UFE 



CD 6.135 


Adopta el papel de un 
científico que debe afrontar 
los resultados de un 
experimento fallido: Una 
puerta tridimensional que da 
acceso a otros Universos. Pero 
ahora el nuestro se ha llenado 
de estrañas criaturas. 
Niveles en 3D. 


TOMB RAIDER III 


TOMRIff 
raiiíer LiX 

uwrvuMti I *R* 1 •"> AT 

« 




CD 1333 


Lara Croft vuelve en una lucha 
por encontrar los 4 artefactos 
iue conformaban el corazón 
le un meteorito. Iluminación 
multicolor, agua, niebla y 
efectos meteorológicos. 
Nuevos vehículos y armas. 


1 


lis 


© 

10 


edidosBíBwtelEiono: 


alfil IflBI US 

"1 


































AGE OF EMPIRES 



CD 8.895 


Domina el mundo 
conquistándolas 
civilizaciones enemigas, 
descubriendo sus secretos o 
acumulando riqueza. Sigue 
una de estas vías para crear 
la civilización más poderosa 
de la tierra. 



CONSTRUCTOR 


486 
8Mb 
SVGA 

CD 8.930 

¿Quieres ser millonario? 
Constructor es el juego de 
estrategia más originarjamás 
desarrollado. Construye tu 
propio mundo. Convertido 
en un magnate inmobiliario 
cuentas con el apoyo de los 
bancos y negocios 
de la mafia. Gráficos 3D. 



CD 8.395 

A velocidad de relámpago y 
con unos gráficos 
hiperrealistas te llevará a una 
experiencia vertiginosa jamás 
vivida anteriormente, 
ó atmósferas con 10 circuitos 
diferentes. Escoge entre 8 
motos y 16 corredores. 


REDUNE RACER 


Mkakmw 


p 

O 


IpedidosB^WtelEi'ono: 


©ana 

UBI OM ÍIBI 


ABE SODDYSEE 


zp* 0 3 



BROKEN SWORD 



CREATURES 







CD 193D 



PHANTASMAGORIA II 





SYNDICATE WARS 


O 




DARK REIGN 

X!Kf 

CD 8335 



MASTER 
OF ORION 2 
regSfitoi 


— 


CD 1935 


o 

o 


POLICE QUEST 



CD 8.335 


6Mb 

SVGA 


RISE & RULE OF 
ANCIENT EMPIRES 



TOMB RAIDER + 
UNFINISHED BUSSINES 




FABLE 



JOINT STRIKE 
FIGHTER 





TOONSTRUCK 


CD 1.99D 


m\ 





CHESSMASTER 5000 



DREAMS 



GRAND PRIX 
MANAGER 2 



LARRY V|| 




CD 8.995 







CD 8990 


SHADOW WARRIOR 



VERSAU.ES 



BIRTHRIGHT 



DUKE NUKEM 3D 



HEROES OF 
MIGHT & MAGlC II 



CD 8995 


O 

Q 


48* 

8Mb 

SVGA 








O 


CD 1995 


X-COM 

APOCALYPSE 



BLOOD 




HEXEN II 



L ITT LE BIG 
ADVENTURE 2 





PACIFIC GENERAL 



REALMS OF THE 
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i 


















































REACION NUEVOS CENTROS MAIL 


Si eres un profesional del sector 


quieres formar parte de nuestra red de franquicias, | 


llama al: 91 3 802 892 



' | 1_ 'i L^_ 


, irh *5 



J r~ ir~ 


* 


'ür 

C/MANOELIRAOtEfl, 9 


(ARGENTINA) 
BUENOS AIRES^ jV 


www.centromail.es 


nnr 

SiU 



AL ICANTE Be nidorm 


ALICANTE Elche 


fclZÍ 1 



s 

■ (ff 

—i. 


ASTURIAS Gijón 



BALEARES Palma 

ri 


BALEARES Palma 


,l 5 f 



t~~ i ■ 




, I 




^OviARCELON 

í -j! 

W-* 


M.DELOSUMfMS.2 
ED. FUSTER JLFITEfl 
TEL: 966113 IBA 


C-C PORTA Pl 
AY I GABRIEL ROCA S4 
TEl 971 405573 


CC. GLORIES LOCAL A-11Z 
AV DIAGONAL 2B0 
TEL 934 959 064 


BARCELONA Bada lona BARCELONA Badatona B ARCELONA Manr esa 


BARCELONA Motoro 


BARCELONA Sobadell 



mi 

. ' 

_ 



CORDOBA 

3 


1 

HJL 2 


W..L-JLÍ 

US 


CC MDNTIGALA 
Cl OLOF PALME. S/N 
TEL 934 556(76 


CC OLIMPIA. LOCAL ID 
C/ ANGEL GUIMERA. Z1 
TEL 938 T21 094 


C.C. LA PLATA. LOCAL 7 
AV CASTILLA Y LEON 
TEL 947 222 717 




GUIPUZCOA Irún 


I—A ',íi 



MADRID Alcalá de H. KAPRIO Alábente 


Vil 


CALLE WAYOB 

■ 


m 


™ZT 

-— -'yl\ 

'1 



JAEN 

n r h, 

üe 


A RIOJA Logroño 

-!— 


GRAN VIA § 

iisÉ-ei 

PASAJE MUZA. 7 

TEL: B33 256210 

MADRID Alcorcon 

AV DOCTOR MüQICA 6 

TEL: 941 207 B33 

MADRID Getafe 

«.--r 


COLEGIO 

¿n 

• ' ^ 




C.C. PICASSO, LOCAL 11 
Cí CONSTITUCION. 15 
TEL 91652DJ97 



MURCIA 


j? SS 


NAVARRA Pamplon a 


Cí PASOS LE SANTIAGO S/N 
ÍDIF. CONDESTADLE 
TEL 959 294 704 


Sta. Crui TENERIFE 



VLJ 1 — 


EZ 


C. C. LOS ARCOS, LOC. B 4 

AV. ANDALUCIA. S/N 
TEL 954 675223 


l.C. PLAZA MAYOR LOCAIS-¡í 
PARO. OE ACTIVIDADES 
TEL. 962 950 651 


CC AVENIDA 
F DE ZORRILLA 54-56 
TEL: 963 221 92! 


Tu pedida de forma sencilla 


¿Cómo realizar Cu pedida? 

Por Teléfono 




0 

E 

h 

Z 

lü 

u 


ALICANTE 


ALICANTE Elda 


CASTELLÓN 



C.C. GRAN VIA, Local B-12 
AV. GRAN VIA S/N 


AV. J. MARTINEZ 
GONZALEZ, 16-16 B 
TEL: 965 397 997 


PZA. TETUAN,30 


D 

> 

tu 

□ 

z 


LEÓN Ponferrada 



C/EMILIGRAHIT, 65 


CUPÓN DE PEDIDO 

Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, 
con la forma de pago y envío que también señalo. 


Cí DOCTOR FLEMING 13 


r 

C/ PRECIADOS, 34 


Camino de 
Portal 5 5 r 


Hormigueras, 124 
F • 28031 Madrid 


Llama al 902 17 18 19 de Lunes a Viernes de t0.30h a 20h. y los Sábados de 10.30h i 
a 14h. Nuestro personal del Servicio de Atención ol Cliente te facilitará la realización ■ 


los productos. 


|uier duda que tengas sobre precios, característicos o 


dispombi 

Por Fax 

Disponible o cualquier hora todos los días de la semana. Rellena el cupón y envíalo con todos | 


I SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 

UDS. 

PRECIO TOTAL 










sus datos al número de fax: 913 803 449 

Por Internet 


También puedes red izar tu pedido a tTavés de Internet. Conéctate con nosotros y realiza 
cómodamente tus pedidos: pedidos@centromail.es 


« ¿Cóma recibir Cu pedida? 


o> 


i 

i 

í 

i 


¡rsonales de este cupón serán incluidos en un registro de la 
“'otos. Para la rectificación de algún 


Los dolos CK,, -w».», —|---■---—---a- — -- - - - 

• - - •' H ún doto, 

aeuetus numui u iiucíiiu oei viuu w r»an.iun w v-nái n^, iv-py.OnO 902 
i 7 18 19, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. Señala 
si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 


Envío por Transporte Urgente 

España peninsular 750 ptas 
Boleares 1 000 ptas 

IMPORTE TOTAL 


Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes la antes posible de tu pedido. Para ella ponemos a tu disposición 
un servido de Transporte Urgente gracias al cuál podras recibir tu pedido en un plazo aproximado I 
de 48/72 horas. El casto de este servido -en el que está incluido también el embalaje, ye' 1 
seguro-es: «España peninsular 750 ptas. 

• Baleares \ .000 ptas. 


PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptas. EL PORTE ES GRATUITO 


Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes dinero 
ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 


1 

Nombre: 

Apellidos: 

Calle/Plaza: 

N 2 - Esc 

Piso Letra Ciudad 



Provincia: 


CP 

Tf.: ( ) 

1 N I.F: 

Fecha de Nacimiento 

E-mail: 





Din mm ubi 


Precios I.V.A. incluido. Válidos hasta 31-12 -98 PCM 





















































































































































































































Feedback 


►2 


Consultorio técnico 


r .crs ¿ 'a - ",.- J ~:c.c_n 

consulloriotecn¡co.pcmama@hobbypress.es 

Í Si queréis ver solucionadas vuestras dudas, solo tenéis que mandárnoslas por correo a la siguiente dirección. 

HOBBY PRESS S A C/Ciruelos n° A 28700 San Sebastián de los Reyes {MADRID) Por favor indicad en el sobre la anotación sección consultorio técnico. 


Vuestras dudas este mes se centran principalmente en la tecnología 3D, 
protagonista indiscutible en el presente número. También resolvernos unos 
problemas con el registro de Windows y con la resolución de un monitor, además 
de aconsejaros a la hora de cambiar de procesador. 


Compatibilidades 
de chips 


Estimados amigos, recientemente he 
adquirido una tarjeta 2D/3D Maxi Gamer 
Phoenix que, unida al micro K6-233 MHz 
y 64 Mb SDRAM me ha brindado algunas 
mejoras en juegos como «Quake 2» o 
«Unreal», pero ha dado fallos en la confi¬ 
guración del monitor que se descuadra 
al cambiar de juego o programa. 
Tampoco funciona muy bien el ajuste de 
gamma que aparece en la etiqueta del 
escritorio con los juegos, ya se encuentre 


dicho ajuste al máximo o al mínimo. Mi 
tercer problema atañe al empleo de 
«Unreal», que no funciona correctamen¬ 
te: debo iniciar el juego en «Unreal» safe 
mode donde no puedo visualizar el juego 
a pantalla completa y tampoco se escu¬ 
cha sonido alguno. ¿Todos estos proble¬ 
mas se deben a que Banshee no es com¬ 
patible con Voodoo o Voodoo2? 

-Antonio Galindo (Jaén) 

Actualmente, existen ciertas incom¬ 
patibilidades con la nueva genera¬ 
ción de tarjetas 2D/3D como Maxi 
Gamer Phoenix o Creative 3D Blas- 
ter Banshee. El desencuadre del mo¬ 
nitor puede estar causado por la 
configuración del escritorio en Pro¬ 
piedades de Pantalla, o que el moni¬ 
tor tenga controles analógicos y se 
deba regular continuamente. Todo 


es cuestión de controladores y con¬ 
figuraciones, al igual que los proble¬ 
mas con juegos con desarrollo multi- 
textura como «Quake II», que no 
suelen funcionar adecuadamente, e 
incluso juegos nuevos como «Need 
for Speed III» que no suelen arran¬ 
can con la nueva tarjeta de Creative. 
Todos estos fallos pueden ser reme¬ 
diados gracias a los parches que 
aparecerán progresivamente en las 
Web de cada compañía. No hay que 
olvidar aquel mes fatídico en el que 


hizo aparición Voodoo2, incompati¬ 
ble con todos los juegos. En el pre¬ 
sente, es la tarjeta estándar. Y en un 
futuro muy cercano, tarjetas como la 
tuya serán las usuales. Accede a la 
Web de los juegos que dan fallos o 
incluso a la Web de Guillemot para 
bajar parches de tu tarjeta. 


Cambio de procesador 


Ante todo felicitaros por la revista, que 
verdaderamente me parece la mejor en 
todo. Tengo un Pentium MMX a 166 MHz 
y me gustaría saber cuál es el mejor pro¬ 
cesador que podría adquirir de aquí a fin 
de año sin cambiar la placa, y quisiera 
saber también su precio. También me 
gustaría saber en qué numero de 
PCmanía se encuentra la solución inte¬ 
ractiva de «Hollywood Monsters». 

¿.Miguel Caso (Asturias) 


El mejor procesador de aquí a fin de 
año sin cambiar la placa, es el que 
posees. Un Pentium 166 MMX es 
más que suficiente para ejecutar 
cualquiera de los juegos y progra¬ 
mas del mercado sin problemas de 
velocidad. Un procesador más 
potente tal como un 233 MMX pue¬ 
de salirte caro ya que su vida es igual 
de corta que tu procesador actual, 
aunque puedes encontrarlo muy de- 
valuado de aquí a Navidad por la in¬ 
minente llegada del Pentium II a 500 


MHz. Te recomendamos mantener tu 
procesador, no obstante 
En cuanto a la solución interactiva 
del juego «Hollywood Monsters» 
que nos pides se publicó en el nu¬ 
mero 64 de PCmanía. 


Propiedades 
del chip Banshee 


En primer lugar felicitaros por la revista. 
Os escribo para consultaros dos dudas, la 
primera es si el nuevo chip gráfico 2D/3D 
de 3Dfx Voodoo Banshee puede acelerar 
aplicaciones de diseño como «AutoCAD» 
o «3D Studio MAX 2». La segunda consul¬ 
ta es para saber si el rendimiento de dos 
procesadores Pentium II a 300 MHz o 333 
MHz es superior a uno sólo de 450 MHz en 
aplicaciones como «3D Studio MAX 2» a la 
hora de hacer render. 

a Ricardo Cruz (Burgos) 


Gracias por tu enhorabuena, Ricardo 
A tu pregunta te contestamos afirma¬ 
tivamente. Banshee es un acelerador 
de software de diseño gráfico 2D, pe¬ 
ro sobre todo 3D gracias a su chip 
Voodoo2. «AutoCAD» y en concreto 
«3D Studio MAX 2» volarán con esta 
tarjeta gráfica 

En cuanto a si el rendimiento de un 
único procesador 450 MHz es supe¬ 
rior a dos 300 MHz (suponemos que 
instalados en una placa Dual Pentium 
II), está relacionado con el sistema 
operativo que corra sobre la máqui¬ 
na. Un Dual Pentium es únicamente 
aprovechado por Windows NT, ade¬ 
más, debes saber que «3D Studio 
MAX 2» es un programa específica¬ 
mente diseñado para NT. 


Problemas de monitor 


Lo primero de todo quiero felicitaros a 
toda la redacción que crea la revista 
PCmanía, que para mi es la mejor del 
mercado. Tengo un Pentium 133 MHz con 
16 Megas de RAM, un CD-ROM de lOx, 
una Sound Blaster 16, un teclado MIDI 
que siempre tengo coneclado y una 
impresora (Olivetti 1P 370). Bueno... El 
problema es que el monitor da proble¬ 
mas con una resolución superior a 
800x600 porque se ven líneas que se 
mueven. ¿Por qué antes funcionaban 
otras resoluciones y ahora no? Un saludo 

a Néstor Jiménez González (Madrid) 

Querido amigo Néstor, no nos ofre¬ 
ces muchas indicaciones acerca del 
supuesto "cambio" para que exista 


Un Pentium 166 MMX es más que suficiente para ejecutar cualquiera 
de los juegos y programas del mercado sin problemas de velocidad 


344PCmanía 


































«3D Studio MAX» es un programa 
de gran potencia y manejo sencillo 


un antes y un después. No obstante, 
los problemas con las resoluciones 
vienen dadas por la multiplicidad de 
programas que pasan por el ordena¬ 
dor mensualmente. Algunos hacen 
uso del cambio de resolución e inclu¬ 
so los hay que cambian el controla¬ 
dor de la tarjeta de vídeo por otros 
supuestamente más actualizados. 
También existe el problema de com¬ 
patibilidad de DirectX, que suele oca¬ 
sionar algún que otro conflicto. Elimi¬ 
na el controlador de la tarjeta del 
Administrador de dispositivos en Pa¬ 
nel de Control y deja que Windows lo 
reinstale para así sincronizar todos 
los controladores. 


Diseños en 3D 


Primero, os quería felicitar por el buen 
trabajo que estáis haciendo para realizar 
esta revista. Os mando esta carta para 
decir que llevo muchos meses compran¬ 
do la revista y me han impresionado los 
dibujos en 3D y las animaciones y me 
gustaría comprar algún programa para 
crear ese tipo de cosas, pero no sé cuál 
comprarme ¿Creéis que «Simply 3D 2» 
estaría bien para alguien que no ha toca¬ 
do nunca esta materia? 

ti Alberto Pérez (Barcelona) 

Gracias Alberto por tu sincera felici¬ 
tación. Tu pregunta es de fácil solu¬ 
ción: existen numerosas aplicaciones 
en el mercado de categoría freeware 
y Shareware. En el apartado comercial 
general se encuentra «Simply 3D 2» 
que, a pesar de su sencillez resulta al¬ 
go pobre a la hora de obtener gráfi¬ 
cos potentes. Pero desde luego, para 
alguien que nunca ha utilizado uno de 
esos programas es el indicado No 
obstante, el modelado 3D puede 
amedrentar al usuario, pero con prác¬ 
tica y sin necesidad de estudios, to¬ 
do el mundo puede ser ¡nfografista 


profesional. Programas como «3D 
Studio MAX» es un ejemplo de pro¬ 
grama de gran potencia y manejo 
sencillo. Ha habido meses en los que 
a nuestra sección Pixel a Pixel han lle¬ 
gado portentosos gráficos creados 
por usuarios de 12 o 13 años. 


El registro de Windows 


Hola PCmanía os escribo esta caria por¬ 
que tengo un problema, he tenido 
Windows 95 durante unos tres anos y 
dentro de la carpeta de panel de control, 
en el archivo de agregar o quitar progra¬ 
mas se me ha ido llenando de montones 
de registros que nunca he podido borrar. 
Ya sé que esto es debido a que he borra¬ 
do mal algunos programas, pero tiene 
que haber alguna solución. Ahora tengo 
pensado comprarme Windows 98 y me 
gustaría que me explicaseis cómo borrar 
estos registros para que no pase lo 
mismo que con la versión anterior. 

—luán Tagua (Sevilla) 

Existen algunos programas para lim¬ 
piar los residuos que el software deja 
a su paso. Te recomendamos el pro¬ 
grama «Clean System Directory», que 
lo puedes encontrar en la dirección 

www.ozemail.com.au/~kevsol/sware.html 

Una vez hayas limpiado estos DLL 
puedes recurrir a la herramienta de li¬ 
berar espacio en Windows 98 o bo¬ 
rrar el contenido del directorio TEMP 
de Windows y archivos con extensión 
*.old, *.tmp, *.fts, *.bak, *.b~k. El 
programa «Clean Registry», ubicado 
en www.paniagua.net puede ayudar a 
limpiar el registro de entradas no váli¬ 
das tales como ActiveX. Para terminar 
con la tarea, defragmentar la unidad 
es una opción acertada y tras esto, 
tendrás un rendimiento hasta tres ve¬ 
ces superior sin necesidad de forma¬ 
tear. También puedes optar por for¬ 
matear el disco duro en FAT32. a 


Compra 


liora® tu * ^ ,Y www.centromail.es j 

{¡¡^mejores 
productpscon. _ . 
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X 


RECONOCIMIENTO DE VOZ 


NIVELES 1+2+3 


CD-ROM 

pVp 




Curso de aprendizaje de idiomas 
interactivo que utiliza el 
reconocimiento de voz. Di álogos, 
pronunciación, gramática, vídeos, 
ejercicios, etc... Más de 100 horas de 
estudio de un idioma. 35 horas de 
práctica de conversación. 

Más de 500 frases. 


PRESENTA ESTE COPÓN EN Til CENTRO MHIL 0 ENVIANOSLO POR CORREO 0 FAX 

| Remitir a: Centro MAIL • C 9 de Hormigueras 124Ptal 5 - 5 S F • 28031 Madrid • FAX: (91) 380 3449 

| » Teléfono de atención al diente: 

X , 

o « 

I ¿ NOMBRE. 

■g 1 DOMICILIO 
| i CODIGO POSTAL 

II PROVINCIA 
4 > DIRECCION E-MAIL 

D C 

¡! s TALKJO ME 
l S INGLES 


POBLACION 

TELÉFONO ¡ 


CD-ROM 

DVD 


Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la 
Agencia de protección de Datos. 

Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de 
Atención al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la 
dirección arriba indicada. Señala si no quieres recibir información adicional 
de Centro MAIL. ( ). 


i&®o 14.990 
18&90 16.990 

CASTOS DE ENVIO A DOMICILIO 
PENINSULA: 750 PTAS. 
BALEARES: 1.000 PTAS. 





































Jj En vanguardia 


último 


Carios Bu rgos 


El diseño de ciertos productos tecnológicos 




enmascara con gran acierto su maquinaria 
interior Una lampara que purifica el ambiente o 
un llavero con el que se puede mantener una 
videoconferencia pueden pasar desapercibidos 
como aparatos simples, sin complicados 
funcionamientos. Lo último cambia su imagen y, 
otra vez mas, su fascinante contenido. Disfrutad 





MoCCA 

Mobile Computing and 
Communication Appliance 


Larga vida al 
Commodore 64 


ílt r úi.i de uquel te 
Indo conocíanle al telev isor' 
i ■’ 1 '■ _lto • mucho 

i li indo qut antaño 16 Megas de 
R \M. un ídem di ^6 Kbps, un 
Hipad (pa ntrol n ratón), pro- 
- AMD hilan SC 4 '>a 66-100 
Windov, VI preiiisiüiudo Sin 
i. no . un piod ¡o du la técnica, 
pero este itilu ¡o puede licuarse en 
"ii t< telilla i conectar a cualquier te¬ 

le'' 1 t paiu operar con ei ; L n patón 
ni íoln No reemo-que c.i 
bien resulta im aprovecha- 
niento de iis recur l pasados para 
im loria el presente 


Sólo falta que haga café 


A fortunada o desgraciadamente, el diseño tiende a cobijarse bajo la linea estética que rigió los años 
70. Los psicodélicos y plateados diseños, acompañados de una excesiva estilización de los mis¬ 
mos, queda patente en esta lámpara futurista cuyas propiedades corresponden a una película de ciencia- 
ficción. Además de tener un consumo ridiculo gracias a sus lamparas halógenas de 100 W, posee un io¬ 
nizador que purifica el ambiente, anulando las negativas influencias del humo de tabaco y otros aires 
viciados. Además, puede crear una temperatura ambiental regulable gracias al motor ubicado en su ba- 


O 

Adiós a los móviles 


S eguramente, mas de una persona poseedora de un telefono móvil ia preguntado qué es lo que 
portará en el futuro para comunicarse con la famiiia. amigos y eomp is del trabajo , Existirá 
dentro de diez años el chirriante sonido de baja frecuencia característico de la línea telefónica.’ Según 
Digital, no. Un pequeño llavero desplegable, formado por una pantalla de alta resolución, un objetivo 
para vídeo y un sensor ommdireccional para captación de voz. es la estrella de las nuevas eomunica- 
cione: y su próxima aparición en el mercado lo hará bajo el nombre MoCCA (Mobile Computing and 
Communication Appliance i. 
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Música 

miniaturizada 


M ientras que en países de 
occidente se disfruta de 
un amplio repertorio de acceso¬ 
rios destinado 1 a la reproducción 
de ficheros en formato MP3, en 
España aún existe una duda ge 
neralizada acerca de si existen o 
no estos periféricos. Sí, existen, 
pronto estarán en nuestro país 
pero caprichos como este MP- 
F30, capaz de almacenar 64 Me¬ 
gas de ficheros MP3 arrasa en el 
mercado e tadounidense y japo¬ 
nes Además, puede utilizarse 
como grabadora digital de voz y 
en su modelo superior (MP-F10) 
incluye un di co duro de 2 Gigas 
que permite almacenar una gran 
cantidad de fichero* y al mace - 


Reloj proyecta tus horas 



A pai te del innovador diseño y talante futuiistade este accesorio, RF Pr ction Cli un icio, di¬ 
gital de fácil instalación en la pared que posee una unidad lateral capuz di n un " . ul i de 

180grados. Este acople tiene una función realmente imprc donante la i 'raer I techo 

redo suelo, pudiendo visualizarla en el color y tamaño escocidos. Dt -i ser líeme alapaied cían 
des numeios con la hora actual puede ser o no útil, pero desde lu csiirxidi' i - inoiLin. 

capaz de sustituir a los antigüe lujes de pared. 





L a continua quema forestal practicada en las zonas de 
mayor población vegetal, se ha convertido en una 
desesperante situación para I s asociaciones ecologinas 
Por fin, esto puede cambiar gracia a la aparición de Vir¬ 
tual Book un ai tetado de diseño cuidado y elegante, que 
semeja a un libro en cuya pantalla pueden visualizarse li 
bros o documentos cargados de -.de el ordenador o baja 
dos de Internet. Virtual Book c> capaz de meniorizar do¬ 
cumentos de 4.000 páginas y tiene numero .as ventajas 
como iluminación por celdas para no dañar la vista. Su 
sencillez a la hora de operar con sus controle (tre ■> ei 
tal) y su portabilidad lo hacen idóneo para los \ i 






O 

Pies para 

que os quiero 


D esde hace cientos de año , los pie 
han sido fuentes de sufrimiento 
para trabajadores transeúntes. La llega¬ 
da a casa agrava esos dolores y los baños 
de sal, duchas de agua fría y otro anti¬ 
guos métodos pueden ser sustituidos (o 
complementados) con esta plataforma 
Homedics Foot Pro Ultra Vibrates de 
masaje que elimina el estrés Las do- 
lamparas de radiación infrarroja elimi¬ 
nan la tendimtis y su movimiento y ru¬ 
gosidad distiende las fibras musculares 
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Virtual Book 
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Flomedtcs Foot Pro 
Ultra Vibrates 


RF Projection Clock 


que suelen tensarse en exce-o, culpable* 
de la tirantez en gemelos y corva- 


narlo por estilos Y todo en la 
palma de la mano. 
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CIOCE 

Tel. « 419 34 37 

Numancia 117 121 pl. I a 
08029 Barcelona 


ACG ZARAGOZA 

Teh 976 741336 

ADL Computa i S.A. 

Tel. *41.61 44 94 

Pl Pinares Líanos. 9 
28925 Villaviciosa de Odón 
Madrid) 

Adobe Systems Ibérica 

tel: 93 46 7030 
Provenza 288 pral 
08008 Barcelona 

Anaya Interactiva 

Tel: 91.193 83 00 
luán Ignacio Lúea de Tena 15 
28027 Madrid 

ANDPubl Electrónicas SL 

Tel: 4342554 46 
Entenga 61, 5° 1° 
08015 Barcelona 

Af jan Comunicaciones S.A. 

Tel: 91.6574850 
Av Fuencarral, Km. 15.700 
28100 Alcobendas (Madrid) 

APLI PAPER, S.A. 

Tel: 93 7479100 
Avda. Arraona 120-124 
Ceníro Industrial Santiga 
147 08210 Barcelona 

AutoDesk S.A. 

Tel: 93 480 33 80 

Constitución 1 Planta 4 
08960 Sanjust Barcelona 

Batch-Pc 

Tel: 902 192 192 
Cabo de Trafalgar 57-59 
28200 Arganda (Madrid) 

Boeder España, S.A 

Tel: 91 6586744 

C Lanzarote, 11 Nave 11 
28700 S S. de los Reyes 
Madnd 


Comelta 

Tel: 91 766 3589 

Cardenal Marcelo Spinola, 42 
28016. Madrid 

CommerceNet Español 

Tel: 91 5417264 
G Alberto Aguilera, 31 -1 c Izqda 
28015 Madrid 


Corel International Corp 

Tel: 93 582 45 75 
Pare Tecnológic del Valles 
08290 Cerdanyola del Valles 
(Barcelona) 

Creative Labs 

Tel: 91 66 116 

DataSystem S.A. 

Tel: 91.393.91.46 
Paseo Doce Estrellas, 2 
Campo de las Naciones 
28042 Madrid 

Dinamíc Multimedia 

Tel: 902 480482 

DM3 

Tel: 91 3198562 
CI Marqués de Riscal 2, TTzq. 

28010 Madrid 

El System 

Tel: 9146802 60 

Fray Luis de León 11-13 
28012 Madrid 

Electronic Arts 

Tel: 91 304 78 12 

Ruf ; no González 23-bis 
28037 Madrid 


Computer 2000 

Tel. 93 2970097 


rmación 


Imation Ibérica, S.A. 

Tel: 9U43.26.22 
C/ Caleruega, 81 
28033 Madrid 

Infogrames Ibérica 

Tel: 91 32942 35 
Arrastaria s/n nave 12 
28022 Madrid 

Intel Corporation Iberia 

Tel: 91 3082552 
P° de la Castellana 39 
28046 Madrid 

Kodak 

Tel: 900 984 485 

LA CIE 

Tel: 91 44027 70 
C/ Rufino González 32 
28037 Madrid 

LG Electronics España 

Tel: 91.661.63 12 

Logitech 

Tel: 93 4191140 
Nicaragua 48, 2 o I a 
08029 Barcelona 

Lotus Development Ibérica 

Tel: 93 306 5600 
Avda. Diagonal 615, 2°C 
08028 Barcelona 


Otelcom 

Tel: 902 366 663 

Packard Bell NEC Ibérica 

Tel: 91 226900 

C! C Marcelo Spinola 42, 2 o 

28016 Madrid 

Panda Software 

Tel: 91 3913015 

Proein SA 

Tel: 91 384 68 8u 
Edificio Euromor 
Avda de Burgos 16D -I o 
28J36 Madrid 

Samsung 

Tel: 93 41} *750 

Sony España 

Tel: 93 402 64 00 
Sabino de Aranda 42-44 
08028 Barcelona 

SPC Ibérica 

Tel: 91.637.48.54 

Pza. de España, 10 Esc. D.-1° C 
28230 Las Rozas (Madrid) 

Cendant 

Tel: 91 3832480 
Avda Burgos 9 
28036 Madrid 


McGraw Hill 

Tel: 91 372 81 93 

Basauri 17, I a Pl. (Ed. Valrealty) 

28023 Aravaca (Madrid) 

Micrografx Ibérica 

Tel: 91 7103582 

Plaza de España 10, Esc D, 1°C 
28230 Las Rozas (Madrid) 

Microsoft Ibérica SRL 

tel: 91 8079999 
Ronda de Poniente 10 
28760 Tres Cantos (Madrid) 


Tally 

Tel: 91 721 9181 
Aleixandre, 8 2 o A 
28033. Madrid 

Traxdata Ibérica, S.L 

Tel:+34 3 3036930 
Dosep Plá, 163. 3-1 
08020. Barcelona 

Ubi Soft 

Tel: 93 544 15 00 

Plaza de la Unión 1 

08190 Sant Cugat del Vallés 

(Barcelona) 


BliII 

Tel: 91 393 93 93 
Sede Social. 
Pso. DoceEstrellas, 2 
Campo de las Naciones. 

28042 Madrid 

Canon España 

Tel: (91) 538 45 00 

CD World 

Tel: 902 33 22 66 

Centro Mail 

Tel: 9021718 19 
Sta M a de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


Epson 

Tel: 91 7668800 

Guillemot 

Tel: 93 544 1500 
Ctra. de Rubí, 72-74Ático 
08190. S. Cugat del Vallés 
Barcelona 

Hitachi Europe 

Tel: 91 7672782 

HP 

leí: 91 63116 00 
Ctra de la Coruña Km 16,500 
28230 Las Rozas (Madrid) 


Netscape 

Tel: 91555 7801 
P° Castellana 93 
28046 Madrid 


Virgin Interactive 

Tel: 91578 13 67 
Hermosilla 46 
28001 Madrid 


New Softwara Center 

Tel: 91 35929 92 
Pedro Muguruza 6, I o 
28036 Madrid 


Vobis Microcomputer España 

Tel: (902) ¡00154 
Av. Diagonal, 449, 2 a 
Barcelona 


NetWork 

Tel: 91.547.97.15 
C/Arrieta, 13 I o Deha. 
28013 Madrid 


Xerox Imaging Systems 

Tel: 91 637 25 76 

Pza. de España 10, Esc D.1° C 

28230 Las Rozas (Madrid) 


Okí Systems Ibérica Zeta Multimedia 

Tel: 91 343 16 61 Tel: 93 484 66 00 

P° de la Habana 176 
28036 Madrid 


348PC mama 



tu equm<?lnfo?mático 
al suscribirte a PCmanfa 

¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 


TOCMjmm 




ZOOM ¡FAX MÓDEM 33.600 ESCÁNER PRIMAX 9600 


Suscríbete a PCntaníaf por un año (12 números) y 

consigue e^te fantástico mód^m pxterno qye en las 

tiendas cuesta 19.900 PjesqtaS, 

12 números+piódem por 23.500 Ptas. 

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2. 

* Transmisión V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo 
estándar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las normas Hayés, MNP Y V42. 

* Protocolo yi7 para fax de 14.400 bps. Auto-llamada y Sute 
respuesta. Agenda telefónica. Protección Zoom Guard. 

* 5 años de garantía. 

¡Ahorra 3.340 Ptas! 


Suscríbete a PCmama por un ano (12 números) 
y consigue este extraordinario escáner que en 
las tiendas cuesta 22.900 Pesetas. 

12 números+escáner por 24.900 Ptas. 

* Exploraciónb&n a 256 grises y True Color 30 bits. 

' Resolución Óptica: 300 X 600 dpi 

* Plug and Play con conexión a puerto páratelo. 

* incluye el programa MGI PhotgSuite SE (Editor 
Imágenes) y el Reqdlris OCR. 

Requisitos del Sistema: Procesador 486, Pentium o comea m i 
Windows 3.1 o Windows 95; 8 MB RAM (recomendabas. 16 Mo|; 

Puerto paralelo; CD-ROM 2X (recomendable 4X) 

¡Ahorra 9.940 Ptas! 
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fch 


44 


25 % 

descuento 


SÚPER DESCUENTO 25% 

Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmama y 
recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 

¡Paga 9 y recibe 12! 

12 números por 8.955 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18. Si te es más comodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<suscripcion@hobbypress.es> 

PROMOCIÓN VALIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



Recibe en casa 



Envíanos tu solicitud de suscripción pe 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14 ,3 

(81) 654 84 18 Ó (81) 654 7£ 

puedes enviarnos el cupón por fax al nú 
eléctronico en la dirección e-maíl:<si 


SUPE 


Si lo prefiei 
recibir en c 
por sólo 8.! 
¡Paga 9 y r< 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFI 


12 números+igódem por 23.500 Ptas. 


* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2. 

* Transmisión V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo 
estándar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las normas Hayós, MNP “y V42. 

* Protocolo VI7 para fax de 14.400 bps. Auto-llamada y íiutc- 
respuest Agenda telefónica. Protección Zoom Guard. 

* 5 años de garantía. 


¡Ahorra 8.340 Ptas! 


Suscríbete a PCntaniápor un año (12 números) y 
consigue este fantástico módem pxterno que en las 
tiendas cuesta 19.900 Pjesqtas, 


tu equipo i 

al suscribir! 

¡Elige entre estas fantásti 


TQOMÍaxmm 


M.400tí» V4B**** 


ZOOM FAX MÓDEM 33.600 



Deseo suscribirme a la revista PCmanía por un año (12 números), 
al precio de: 

J 8.955 Ptas.* y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suserpeion 
J 23.500 Ptas.* y recibir el Fax módem 33.600 externo ZOOM 
_i 24.900 Ptas.* y recibir el escáner PRIMAX 9600 

Nombre. 

Fecha de Nacimiento . 

Apellidos. 


Domicilio. 

Localidad, ...... 

Provincia. . 

C. Postal (imprescindible) .... Teléfono 

Formas de Pago 

□ Talón bancano adjunto a nombre de Hobby Press. S. A. 

■J Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A n s Aptdc 

de correos 226, 28100 Alcobendas (Madrid) 

□ Contra reembolso (Sólo para España) 

J Tar) Num 

■J Visa □ Master Card □ American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta / , . . / 

Nombre del titular (si es distinto) 


Fecha y firma 

(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustítutiva) 

(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

Importarte Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, 
se aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 

PCM-74 


Solicita los números que te faltan y las tapas 
para encuadernar PCmanía 


Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pcrnama: 


Excepto los números 39, 41 y 63 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Pts. 
(Agotados los números 15 y 16) 

□ Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pcmanía al precio de 950 pesetas 
(para archivar desde el número 53) 

□ Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pcmanía al precio de 950 pesetas 
(para archivar hasta el número 52) 

Nombre 

Fecha de Nacimiento 
Apellidos . . 


Domicilio . . 

Localidad.. 

Provincia............ . 

C. Postal (imprescindible).... . Teléfono . . 

Formas de Pago 

□ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n e Aptdo. 

de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 

□ Contra reembolso (Sólo para España) 

UTar,Núm.DDDn □□□□ □□□□ □□□□ 

J Visa ü Master Card □ American Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta: . /. /. . I 

Nombre del titular (si es distinto) 


Fecha y firma 


importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envió de 300 pts 




















Suscríbete a PCmania por un año (12 números) 
y consigue este extraordinario escáner que en 
las tiendas cuesta 22.900 Pesetas. 


12 números+escáner por 24.900 Ptas. 


¡Ahorra 9.940 Ptas! 


R DESCUENTO 25% 


fieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
n casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales), 
y recibe 12! 

12 Dúmeros por 8.955 Pías. 


¡Ahorra 2.985 Pías! 


i por correo (el Cupón de Suscripción no 
,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
72 18 Si te es más cómodo también 
número (91) 654 58 72 o por correo 

suscripcion@hobbypress.es> 


■H DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
OIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 


ESCÁNER PRIMAX 9600 


Exploraciónb&n á 256 grises y Trüe Cglor 30 bits. 
Resolución Óptica: 300 X 600 dpi. 

* Plug and Play con conexión a puerto paralelo. 

* Incluye el programa MGI PhotoSuite SE (Editor 
Imágenes) y el Readlris OCR! 

Requisitos del Sistema: Procesador 486, Pentium o compatible: 
Windows 3.1 o Windows 95; 8 MB RAM (recomendabl 16 MB); 
Puerto paralelo; CD ROM 2X (recomendable 4X) 
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Informático 

te a PCmania 






SALIR 

CON TUS AMIGOS 



YA NUNCA VOLVERA A SER LO MISMO... 



iTjr 

SETTLERS 

J±L 



Porque lo harás en compañía de un capitán, un 
graqjero, un arquero, un comerciante, un sacerdote, un 
soldado, un minero, un lancero, un carpintero..., de 
hecho, en la compañía de 150 tipos de personajes únicos 
y alucinantes que pueblan el mundo de SETTLERS m. 


En este juego de simulación estratégica en tiempo real 
de tácticas, prosperidad, combate y crecimiento 
estarás totalmente inmerso con tus nuevos amigos. 
Unete al reto de los dioses en tu ordenador, o por red 
o internet. 





Más de un millón de fans lo estaban esperando 


Más Información: 
www.settlers3.com 

www.friendware-europe.com 

© 1998 Blue Byte Software GmBH. Todos los derechos reservados. 



Distribuye: 

Friendware 

Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 
Tel. 91 308 3446 
Fax 91 308 52 97 

www.bluebyte.com 



^wmHaiauvd. idijcias, duemrduurds ou » imorme: java, ei lenguaje ae internet 
























